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2ELIMINATE TERRORISTS WITH OVER 57 UPGRADEABLE HIGH-TECH WEAPONS 


> MAXIMIZE TEAM-BASED GAME PLAY WITH INNOVATIVE PLANNING & QUICK ORDER INTERFACE 
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Christmas Nights 
Prince of Persia 
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ПОДАРЪК 


екември е месец, през който, кото че ли снегът ни кара да се чувстваме по- 
различно. Ноближоващите празници ни правят някак по-добри, по-щастливи 

и малко по-доволни от живота. Цялата тази еуфория около приготовленията, около 
позарувонето (дори и при отсъствието на достатъчно пари) на дребни нещо, около 
поздравленията и другите подробности, сякаш ни изострят сетивата и поне зо няколко дни 
ни карат до усещаме всеки един момент, прекаран с близките хора. А какво е живота - 
напрегната борба със самото си съществуване, без до е исвестен смисълът и краят му. А кога 
ще дойде кроят? Едва ли някой си мисли затова в навечерието но Коледа - празник, който 
е олицетворение на живота, на раждането на Исус Христос, когато малка тръпка преминава 
през цялото ни тяло, усещайки, че подаръка, който получаваме, е подарен с добри чувство. 
А какво е подарък? Кой е най-интересният подарък, който сте получавали на Коледа? 

Не се сещате? Оставете тогава да ви споделя, кой беше най-интересния подарък, който 
списанието получи покрай коледните приготовления... Не друго, а новината за собствената 
си смърт. 


“Забележка: КОЛЕГИ, сп. “Нео Геймър” спира да излиза . Моля, Върнете 
нереализираното количество. Благодаря!” - това бе неграмотен текст, написан от хоро, 
които изглежда дори не знаят как правилно се пише името на списанието ни. Текст, написан 
обаче доста забележимо на доста стокови разписки, раздавани заедно с много други 
български издания по реповете. Един текст, който за минути накара всички в редакцията 
да се спрем в усърдното приготовление на настоящия брой, и да се замислим - какво 
всъщност правим. Правим едно списание, което може би доста от вос, нашите читатели, са 
си мечтали през изминалите години. Списание, което колкото и нескромно да звучи, разчупи 
представите за това, какво е геймърско платформа. (писание, което не служи на ничии 
интереси и представя нещата такива, каквито са си навсякъде по света, 

в по-нормалните държави. И не на последно място 
- единственото мултиплатформено геймърско 
списание в България. За съжаление, от 
сега нататък всички знаем, че ние сме 
и списание, което е трън в очите на 
някого. Не знаем на кого, а и честно 
казано, едва ли има значение... 

Едва ли жалки хора с дребни 
душици могат по някакъв начин 

да убият амбицията ни да 

ставаме все по-добри - по-добри от 
това, което сме и по-добри от всички 
останали. 


Естествено, новината за 
смъртта ни, която между другото мога да 
нарека с чиста съвест и предумишлен опит за 
убийство, НЕЕ вярна и надявам се, никога няма 
да има подобна вярна новина. Покрай Бъдни 
Вечер бъдете сигурни, че нас ще ни бъде, дори 
и през новата година. От целият екип на 
списанието ви пожелавам весели празници, 
по-малко гейминг около Коледа, за да 
обърнете повече внимание на близките 
си, и още повече време за джиткане 
през цялата следваща 2004 година! 
Пожелавам ви и задължителните две 
неща - здраве и дълголетие, защото 
без тях и гейминга нямаше да го 
има, нали така, “колеги”? 


Павел Симеонов 
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LOGIN... 


B този брой публикуваме мненията 
на наши читатели, които посещават и форума на 
списанието по две причини - за съжаление, идейни 
писма този месец нямаше и второ, малко разнообразие 
не би навредило. Като казваме идейни, имаме в 
предвид начина на тяхното списване - леко глуповата 
ни се струва идеята да постнем няколко писма в стил 
“ода на радостта" или “критикарят Кунц”. Затова на 
тази страница, в следващия брои ще стоят писанията 
на по-крептивната група феновете. Дали ще бъде тази 
на форума, или хората тачещи повече добрите стори 
писма ще възвърнат позициите си, зависи само от вас! 


A Tema: 
Най-паметния/ те момент/и 658 


бидео или компютърна игра за теб? 


eJ Night Shade 
Имам няколко такива. Първият, естествено, 


беше когато ми купиха РЅ1 и с него първата игра 

- Tekken3 (това наистина беше първата игра, която си 
избрах). Беше велико изживяване, когато я играх за 
първи път (доста отдавна беше, де). Следващият такъв 
момент беше с М651. Тази игра реших, че ще я имам 
още когато я видях на едно демо. Много съм запален по 
MGS. MGS] съм я играл вече не знам колко пъти. Друг 
паметен момент ми беше когато играх Resident Evil СУХ. 
Бях свикнал Стив да ми се притича на помощ всеки път, 
когато ставаше напечено. В един такъв момент (когато 
Алфред беше насочил снайпер към мен), аз спонтанно 
извиках “Къде е Стив?“ и точно в този момент Стив 
разби вратата и разбира се, ме спаси. Ами това в общи 
линии са ми най-пометните моменти. Кото че ли повече 
такива моменти имах с PST - помня добре как ce 
почувствах, когато умря Ерис във FFVII, или боят срещу 
Бохамут във FFVIII. Сега вече, макар че игрите за PS2 са 
по-добри кото графика и историите са интересни, май 
вече не се вълнувам толкова. Може да е от възрастта. 
Или просто съм преситен. 

P.S. Хубава тема, Коралски. 

Edit: Забравих до спомена компютърните игри. И там 
имам весели моменти, но повече се сещам за ядовете, 
които ми създаваха в GTA и КА2. Добри преживявания 

c WarCraft3... 


Fearmentor 
Общо взето най-паметните моменти са били 


за NES и PS1. За NES-a общо взето всяко нова игра, 
която вземех по онова време беше паметна за мен 

- Mario, Contra, Captain Tsubasa и още 1001 игри, които 
и сега мога да седна да играя с голямо удоволствие! 

За Sony единичката, когато си я взех през "99, първата 
ми игра беше Tekken 3 (Night Shade, сериозно :)). Тогава 
по дни и нощи играехме само нея! Но най-паметния 
момент за мен беше Silent Hill. Това за мен е игра номер 
едно. Помня, когато бях изгасил, спуснал щорите, 
сложил слушолките и стиснал джойпода в ръце 
обикаляйки това градче. Шок номер 1 - в началото, 
при инвалидната количка, чието колело не спира да се 
върти (?). Шок номер 2 - по-големия - прекосявам нещо 
като мост, а отстрани нещо като вятърни мелници. Да 


не говорим за озвучаването. Бях се изпотил. Направо 
бях откачил! He ce бях чувствал така, откакто четох 
Сейлъмс Лот но Стивън Кинг! 

Вече все по-рядко ме впечатляват игрите, но преди 
известно време опитах TimeSplitters 2. Никога не съм 
бил чак такъв фен на FPS-a, но този игра ме погълна. 
Особено проклетата маймуна, която просто идва с две 
двуцевки, застрелва ме и заминава, като по пътя си 
омита и тоя до мен :). До не говорим, както е дребна, и 
вземе онова за смаляване, просто давам quit дате. 
Еми тово е. Ноистина хубов топик! 


Nastee 
Аз от игри чак толкова He се впечатлявом, 


нито пък имам чак такъв отличавац се спомен, че да го 
определя като “паметен”. 

Но има такива, които се доближават. Например, като 
завърших първата си Епа! Fantasy... имам и яки спомени 
от Doom, и от Tekken 3 (леле, какви турнири ставаха!). 
Други подобни ca от Crash 3. Ha тази игра прекарах 
много време съревнововайки се със собственика на 
заличката (където ходих кото нямах Р5Т), кой ще 
може да изкара повече платинени кръстове. Какво още, 
това мой е всичко, за което се сещом. 


KomboBreaker 
Аз ще кожа, че съм бил по-скоро впечатлен от 


дадена игра. Но за паметен момент... не знам, но... 

1. Кото бях малък много се кефих но аркадите ив 
частност Tumble Pop - колко пари съм хвърлил по тая 
игра. И после си я изиграх на МАМЕ... 

2. Tekken 3 - там просто съм сигурен, че всички сме 
прекарали страхотно с приятели. И да ви кожа честно, 
на мене ми е кеф до играем игрите с приятели, дори 
дадена игра да не става за 2-ма!! Друго си е! 


намирам. Освен МЕ5-а, друго не бях виждал, а и “онзи 
джойстик с многото копчета”... Мдам... 

4. МК? - с нея се почна МК манията!!! ;P 

5. Когато един приятел си купи NGC и SMS и КЕН! Тогава 
за първи път играх на Next-Gen конзола и впечатленията 
ми ca големи! Тва Марио си е класика. Още това за 
NES, всъщност. Нали заради Мориото ми купиха NES 
една Коледа! 

Минали времена... глупости... 

Cya! 


Nanera 
Нека да се запиша и аз. Първата, която 


играх на времето, беше Ропа. Но за паметни спомени 
ще посоча еволюцията но моята мания в Duke Nukem. 
Определено това беше игрота, която за пръв път яко ме 
зариби и ме накара да си рисувам в тетрадката си по 
математика монитори с пистолети по средата, пуцащи 
просета :). Не мога до отрека, че и следващите игри, 
до които се докоснах, ме зарибиха тотално и след 
като си лягах вечер, виждах само как орките блъскаха 
по моите рицари на WarCraft. И от там нататък много 
повече и повече (рицари и орки :)), игри ме зарибяваха 
и цьках с двуботонния мишок. 

До писане! 


Тема: 
"Yes" or “No” 


Night Shade 

Започвам все по-често да чета в новините 
следните съобщения. 
Две момчета в Щатите започнали до стрелят по 
преминаващите хоро и коли и убили един човек. 
Роднините но убития сега съдят Таке 2, тъй като тези 
момчета били повлияни от СТА. 
Друг случай - Млада мойка, маниочка на Ultima Online, 
се заиграла в една зала и забравила малката си 
дъщеричка заспала в колата. Момиченцето починало в 
следствие прегряване, тъй кото престояло в затворената 
кола с часове. Сега майката съди компанията, защото я 
зарибили с играта си. 
Случаите са много и со все дростични, до не ги 
изброявам всички. 
Какво мислите по тези въпроси? Виновни ли са 
компаниите производителки на игри? Трябва ли някои 
игри да бъдат зобронявони? 


SNAKE l 
Night Shade, хубово e че си пуснал тая тема. 


Аз лично не смятам, че компаниите са виновни заради 
това, че някои хора обвинявот други зо техните грешки. 
Всичко си има мярка тако де... Случаят с убийството и 
СТА е пълна смешка, о зо това с мойката, мога само да 
добавя, че трябва да ходи да се прегледа при лекар, 
защото не мога до възприема майка да изостави детето 
сив колата часове наред, поради простия факт, че се 
зарибила по някаква игра... 


episode 
Аве кво са им виновни компаниите, че 


пишлеметата им са с лабилна психика... я гледай по 
новините всеки ден, целодневно дават насилие и то не 
измислено като в игрите, а си е самата истина!!! 
Оправдание си търсят те, оправдание да изкопчат някои 
и друг лев... това е причината, според мен. 

И ми се струва, че доста Хоро со видели, че има хляб 

в тази работа, щом се създавот и цели организации 
против гейм-индустрията. 


Diablos 
Ми хора, напълно съм съглосен c вас. Tea дето 


съдят компаниите си е абсолютна простотия. Просто не 
виждам кой нормален човек ще тръгне до трепе хора 
на килограм, само "щот бил играл СТА и там бил провил 
така. Просто не знам какво повече до кожа... 

Реосе! 


Fearmentor 
Това не е правилно. Причината за това ев 


самите хоро, а не в игрите, които игроят. Въпреки, че 
игрите като цяло могат да окажат известно влияние, 
но чак пък стрелба “тип СТА"... А за майката - не знам 
какво майко е, щом си забравя детето в колата! 


KomboBreaker 
Абсолютно! Има и психопати (и психопотки) 


на този свят и това не се дължи но игрите. Ако беше 
така ВСИЧКИ щяхме да стреламе, бием и т.н. наред! 


Аз като играх миналата седмица Tenchu, да хвана да 
направа няколко Stealth Kill-a на съседите, а? Айде... 


Night Shade 
Aaaa, тва беше жестоко, хаха! Ама виждал 


ли си Postal 2 или шотове от задаващия се Manhunt? Тия 
игри со розмозвощи от насилие и извратености. Postal 2 
дори е зобранено в много страни от Европа. 


600 
За тия работи не со виновни нито компаниите, 


нито игрите. Никой не е виновен, че детето (в случаите 
с децата, че и сголемите) има болна психика и не му 
влияят игрите както трябва. Тук донякъде са виновни 
родителите, щото не се грижат зо децата си! 

P.5: Един човек го каза т во веднъж и ще го повторя: 
“Вие знаете рисковете от игрите (забрани зароди 
годините и т.н.) знаете рисковете и като играете 
помнете, че игрите са за ЗАБАВЛЕНИЕ. Не ги приемайте 
толкова но сериозно.” 


eJ NineBall 
Та значи, щом играа Silent НИ-овете, трябва 


до съм луд психопат убиец, тъй ли? 
Не, не мисля. Всичко зависи от психикота на човеко. 


=| ИНИЯОН 


Ab. Ab. ав di. а 


Кибер поколение? 
Дългоочакваното GameCube заглавие, Virtua Fighter Quest, най- 
: накрая беше изкарано на показ or Sega и изненадите веднага заваляхо 
: - играта ще направи дебют едновременно, както за GameCube, така и 
: за PlayStation 2. Визуолно, новия член на популярната бойна поредица 
: няма да има нищо общо с излезлите до момента продукти (дори Virtua 
: Fighter Kids изглеждаше по-сериозна игра). Обяснението от страна на 
: Sega за новия, видимо по-детски визуален подход е, ue Virtua Fighter 
: марката е понатрупала доста годинки зад гърба си и нейните фенове 
: вече са преминали границата но забавления от подобно естество, тоест 
: търсят се нови, по-млади фенове. Това е меко казано странно решение, 
: защото с възростните си персонажи, Virtua Fighter 4 продаде 2,5 милиона 
С оригинални копия в световен мащаб и то само на една платформа - Р52. 
: Има и друго обяснение - Ю Сузуки напусна АМ? и създаде свое ново студио, 
: а новодошлият на неговия пост японец, просто може да си пада повече по 
: подобен тип визуализоция. Играта за момента е 40% завършена и трабва до: 
| се появи но японския пазар в средата на 2004. Но най-интересното тепърва 
: предстои - Virtua Fighter Cyber Generations: The Ambition of Judgment Six ce 
* очаква още във вариант за Xbox и забележете, за Dreamcast. Или както 
| обичат да козват англичаните: "Are Sega gone mad?". Очаквойте превю в 


N-Gage на аванта : 
: Nokia стартира "N-Gage Winter Tour". Обиколката дава на геймърите ; 
: да изпробват N-Gage и да разцьквот в мулти, благодарение на Bluetooth — : 
: технологията, безплатно. Обиколката включва демонстрации и head-2-head : 
: състезания на новите ЕА Sports заглавия - Fifa Soccer 2004 и NCAA Football 
: 2004 и други игри, като THPS, ТА и Pandemonium. 
: Междувременно baxa обявени новите заглавия от каталога 
: на мобилната конзолка, които трябва да излязат през следващото година. 
: Интересното е, че като жанр те са доста по-разнообразни от наличните 
: B момента, като ще позволят но мобилния геймър да опита повече от 
: стратегическия жанр, спортния и екшъна, докато се вози в метрото : 
: например. Зоглавията, които B същото време ще поддържат и мултиплейър : 
: чрез Bluetooth технологията са: Ashen, Operation Shadow, Requiem of Hell, Sega : 
: Rally Championship, Tom Cloncy's Ghost Recon, Jungle Storm, Worms w WWE. 


Rise of Expansions 

Microsoft Game Studios и Big Huge Games обявиха Throne and Patriots 
: - експонжън зо вече събралата доста фенове, "best-selling" стратегия Rise 
: of Nations. Разработвана от Брайън Рейнолдс и Big Huge Games, Throne and 
: Patriots ще добавя към оригиналната игра шест нови нации, голям избор от 
: солови кампании, нод 20 нови юнита, нови чудеса и една изцяло ново опция, : 
: наречена “Управление”. Чрез нея, всяка нация, нова или стара, може да 
: избира как да бъде управлавана, което ще има далеч по-голям ефект върху : 
: вашите юнити. Посредством новите компании ще можем до променяме хода : 
: на историята, поемайки контрола над враждуващите страни по време на 
- реални исторически битки. Играта се очаква през пролетта на 2004. 


Тесто забавя Ница бащеп 

Този път изявлението е официално - играта ще излезе през 
: февруари. Причината е, че Team Ninja ca искали до изпипат всичко 
; перфектно, за да направят “най-добрата екшън игра на всички времена", 
: както и да добавят редица онлойн опции. 


Sonic Heroes първо за GameCube 
: Sega оповести новината, че предстоящото им мултиплатформено 
: заглавие, Sonic Heroes ще направи своя дебют за конзолата на Nintendo 
i GameCube manko по-рано, отколкото на PlayStation 2 n Xbox. Причините за 
: това това й решение са неизвестни, но фактите ca налице - на 5 Януари 
: следващата година, само собствениците на платформата на Nintendo ще 
| вкусат от новата порция Sonic забавления. Притежателите на PS2 и Xbox 
: ще трабва да почакат до 27-ми същият месец, което е почти три седмици 
по късно. 
: Sonic Heroes се разработва от Sonic Team, а в него играчът ще 
: поеме контрола върху Sonic и неговите приятели. Геймърите ще трябва да 
: превключват между отделните персонажи по време на игра, за да може 
: скоростта на бандата, която предвождат да е максимално бърза. 


Музиката и Konami! 
: Konami of Europe съобщи, че продожбите на тяхната музикална 
: игра Dance Dance Revolution са достигнали 6.5 милиона оригинални копия в 
: световен мащаб. Откакто тя направи своя дебют, 1.5 милиона екземпляра 
: си продадени на територията на Европа, 1 милион в САЩ и цели 4 на 
: японския пазар! Да им е честито. 


Sega съди Fox, EA и Radical Entertaiment 
| Sega предприе съдебен процес срещу Fox, EA и Radical Entertaiment. 
: Причината за това е играта The Simpsons: Road Rage, която според Sega е 
| копирала едно към едно идеата заложена в Dreamcast хита Crazy Тох!, който | 
: по-късно беше издаден и зо останалите платформи. Service Games държи : 
: правата за геймплея на Crazy Taxi и компанията вярва, че Road Rage e не 
: само подобна на СТ, но и нарочно е копирала идеята на “Лудото Такси". Един : 
; от доводите на Sega са няколко западни ревюта, които описват The Simpsons: : 
: Road Rage кото абсолютен клонинг на Crazy Taxi. : 
| Какво иска Sega? Първо, всяка фирма облажила се от добрите 
: продажби на Road Rage, преминали един милион оригинални копия, да 
: прекъснат да събират печалбите. И второ, тяхното творение да бъде 
: прибрано от рафтовете на магазините. 
: Ще бъде много интересно, ако Sega успее да докаже, че 
: гореспоменатите фирми со виновни, защото след решение от такова 
: естество, подобни искове могат до се увеличат многокротно, имойки в 
: предвид, че в момента на позора, всяко второ заглавие краде от игралното 
: концепция но представител, продал се в милиони екземпляри. Ще видим! 


International Dreams 
Konami Computer Entertainment Japan обяви, ue ce подготвя нова 
: серия от най-добрата футболна поредица Winning Eleven. Winning Eleven 
: T: International трябва до излезе на японския пазар на 19 февруари 2004, 
: като подобно на Winning Eleven 6: Final Evolution, ще се различава доста от 
| оригиналното заглавие. Някои от екстрите, които ни се обещават са: повече 
: от 3096 добавени нови движения на футболистите; подобрено компютърно 
: M, което вече це ти запомня начина на игра и ще се съоброзяво с него; нова 
: онлайн поддръжко, включващо възможност за обмана на точки (WEN) 
: между игрочите; последно база от данни и тронсфери от сезон 2003/2004; 
: възможност за избор между английски, немски, италиански, френски, 
: испански и японски език. 


обелязали ли сте как все повече игри 

започват да приличат на технологични демо? 
Надпреварата но енджините стига до том, че чак 
компании със сериозна репутация сред геймърите 
започват да се излагот като кифладжии. Epic 
сътвориха страхотното демо наречено Unreal 2 ис 
него прододоха стотина лиценза за Unreal Warfare 
(едва ли не всяко втора РС игра, която представя NG, 
естози енджин). За сметка но това обаче загубиха 
много верни фенове. Valve също малко попрекалиха с 
хвалебствията за Source. Показаха невероятни нещо, 
но се усетиха, че пускането на технологично демо няма 
да задоволи феновете и продължиха да ядат бонани, 
за до ударят с нови сили догодина. А може ли до се 
извърши обротния процес, т.е. технологично демо да 
се превърне в игра? При промотирането но GeForce3, 
Nvidia възложи на трети компании до покажат всички 
нови чудесии на тогавашния графичен звяр нумеро 
уно и едно от най-впечотляващите беше X-lsle на 
германското студио CryTech. Доста хора не можеха до 
повярват, че филмчетата са рендвани B реално време 
и затова CryTech решиха да им запушат устите като 
доразвиат технологията си наречена CryEngine - енджин, 
ориентиран изключително към огромните открити 
пространства, наблъскан с динамични светлини и сенки 
и всички пиксел, вертекс и партикъл ефекти, за които 
са се сетили. Той ще позволява draw distance над 2 км 
(за реални километри става дума), гигантски ниво, 
които це се деформират от взривове и физична система 


отговаряща за поведението на всеки един обект. 
Действието ще се развива но екзотични 
тихоокеански острови, като авторите обещават 
динамична околно среда, променяща се от всеки 
външен фактор, който и въздейства. Ройските 
прелести но тропическите острови са изключително 
добре пресъздадени, но но нагледолия се но всякакви 
графични залъгалки геймър ще трябво да се предложи 
нещо повече от това. Показаните демонстрации на 
играта ни разкриват великолепния изкуствен интелект 
с който ще се сбльскаме в тактически ориентираните 
мисии. Няма нито една скриптирана ситуация, а 
вроговете ще се ориентирот единствено по това, което 
чуват, виждат или дори подушвот. Ще преценяват 
ситуацията и ще викат подкрепления око е нужно. 
Състоянието на вроговете по картата ще се следи с 
радар вграден в интерфейса. Интересното е, че за до 
добавите лошите в родара под формота на точици ще 
трябва първо до ги видите. Затова преди всяко мисия 
вадете бинокъло и разгледайте добре обстановката 
около себе си. Така ще картографирате на километри 
около себе си и ще планирате действията си. Когато 
точицата свети зелено лошковеца е спокоен и въобще не 
подозира, че сте наоколо. Ако го обезпокои някокъв шум 
преминава в режим търсене и точката става жълта. При 
червено светещи точки сте вдигнали аларма и е твърде 
вероятно целия остров до тръгне по петите ви, око 
вдигнатите по аларма успеят да се доберат до радио 
или овтомобил за до съобщят. А! енджина е настроен 


& 


да се овтоболансира в зависимост от уменията на играча 
и начина му на игра. Може да се избере лесна, средна 
или трудна стартова настройка, но по време на игра тя 
ще се променя според статистиките ви до момента. 

Ако трябва да обобщя, момчетата 
са работили здраво за максималния реализъм и 
технически продукта им изглежда много добре 
(съдейки от демонстрациите). Те обаче не ca забравили 
баланса на геймплея и са захвърлили реализма том 
където пречи (например в контрола на превозните 
средство... ооо, забравих ли да ги спомена? :)). Идеята 
им е да те хвърлят в едно нелинейна среда, максимално 
близка до реалността пък... от там нататък се оправяй. 
Сюжета е класически приключенски. Бивш морски 
капитан се шляе с гемията си из тропическите морета, а 
като му потрябват пари ce цани зо чартърни плавания. 
Красива журналистка (естествено сме за никъде без 
красива жена) го наема да я закара на некартографиран 
остров. Нападат ги банда главорези и отвличат 
мадамата и така нашите хоро се забърквот в глобална 
конспирация. Не е кой знае какво, но пък за екшън 
стова. 

Ако сте екшън геймъри спокойно можете 
да добавите Far Cry в листа с ной-чакани заглавия 
редом до Half-Life 2, Doom и DeusEx 2 (за който 
можете до очаквате ревю в следващия брой). 


Влоди Юлианов 


а ее I TOL 2 


ъпреки, ue понятието "Survival Horror" 

съществува в гейм-индустрията като 
обединяващ жанр, самите заглавия от този род са 
доста различни едно от друго. Resident Evil сериите 
те изпровят срещу зомбита, въоръжен с разнообразни 
оръжия за отбрана и различни билки за лек, като 
типично за атмосферата си, те карат да ностръхваш 
с напрегнатите си моменти. Раја! Егате сериите те 
доближават до страха с пренаситените си, красиви 
ив същото време покъртителни гледки. Silent Hill 
игрите са друга работа - c годините са се утвърдили 
като наи-бруталните в жанра, Кото характерно за 
тях е бовно смазващата те отмосфера, подсолена и 
с факта, че понякога не можеш до преминеш даден 
пъзел, а в същото време нямаш оръжия и патрони, с 
които да се чувстваш малко по-безопасно в търсенето 
на решението му. И като че ли c тези три концепции 
на гореспоменатите игри, всичко което можехме да 
си представим, чувайки словосъчетанието “оцелей в 
ужаса", се изчерпва и сериозни нововъведения едва ли 
могат да ни изненадат. Е, след като веднъж Кеичиро 
Тояма постави началото на Silent Hill, вече напуснал 
Копаті и в последствие станал част от 5СЕЈ, сега той 
преоткрива още веднъж жанра c Forbidden Siren за 
PlayStation 2. 

Играта на пръв поглед може да ти 
заприлича много на поредицата Silent Hill (тъмно 
визия, мъгла) и изхождойки от факта, че създотелят Й 
всъщност е продуцента на първата серия, би отправил 
обвинения в плагиатство, но това е само на пръв 
поглед. Събитията в Siren ни преносят в типичното 
провинциално японско селце, където се случва нещо 
изключително странно. В един мрачен ден, писъко 
на зловещо сирена се разнася във въздуха, земята 


започва да се тресе като при земетресение и море 
от кръв покрива половината село, като превръща в 
зомби всеки от Жителите му, до който се докосне. 
Зомбитата обаче са типажи, които никога не си виждал 
в която и да е игра, била тя Resident Evil или някой от 
безбройните и клонинги - логично, те едно време са 
били селяни-трудоваци и в следствие на този факт, 
след “промяната” носят приятни оръжия на труда 
със себе си като лопати, тармъци и мотики. Повярвай 
ми, много болят! Ти, като игроч, поемаш ролята на 
различни оцелели жители, които объркани от хаоса се 
опитват да се измъкнат от селцето и цялата напаст, с 
един единствен мотив - да оцелеят. 

Това автоматично превръща Siren 
в нелинейно игра, което е още една разлика от 
останалите survival horror заглавия. Основната обаче, 
е нещо друго - възможността във всеки един момент 
да можеш до превключваш камерата (посредством L2 
бутона) и да поглеждош през очите на най-близкото 
зомби в радиус около теб. Първоначално това може 
до ти се стори доста измислено, нещо от сорта “кок по 
дяволите мога да виждом погледа му”, но с времето 
се свиква и разбираш, че опцията не е въведено 
случайно. B Siren по принцип не си машина зо убиване, 
дори напротив - ти си жертвата и то пермаментно. 
Възможността да гледаш през очите на врага създава 
атмосфера на постоянна опасност, Кара те да се 
чувстваш преследван през цялото време и застрашен 
от какво ли не. Този възможност обоче и ти помага, 
защото в повечето случаи дори не трябва да убиваш 
противниците си - някои от персонажите, с които 
играеш, нямат оръжие, което е нормално: различни 
условия, различни хора, не всички живеят с пушко, 
окачена на стената и т.н., така че да се криеш зад 


ъгъла, по начин, по който звяра не може до те види, е 
доста по-лесно. 

Когато те видят обаче, ставо дори два 
пъти по-интересно, защото противниците ти со истински 
зомбита - не могат до бъдот убити. Можеш до ги 
свалиш на земята за няколко секунди, но не можеш да 
ги унищожиш. Когото вдигнеш шум и започнат да те 
гонят, съспенса, който е и най-важното нещо зо този тип 
игри, наистина няма аналог в нито едно друго заглавие. 
Да си обкръжен; до се виждош през очите на врага 
обкръжен; да знаеш, че не можеш да избиеш вразите, 
след което да продължиш като пич, е чувството, което 
може да наречем първи приятел но страха. 

От графиката на Siren не може да 
очакваме чудеса, поне от техническа гледна точка. От 
арт дизайна обаче, можем да бъдем само възхитени. 
Подобно на другата игра на Sony Computer Entertainment 
- Ко, в творението на Тояма всяко едно листенце на 
дърветата, всяка една текстура на околната среда, 
всеки детайл е преценен и сложен но място, зо да 
създава атмосферата. Интересен е прийом, че лицата 
на персонажите со сканирани и анимирани, което също 
допълва странното усещане. 

За момента, Forbidden Siren е излязло само 
в страната на изгряващото слънце, където за съжаление 
е озвучена на японски и нямахме възможност да я 
изпробваме. В Европа трябва да се появи на пазара 
през март 2004, като аз лично се надявам да изпитам 
чувството, което облада душата ми преди време, 
играейки за първи път Silent Hill. Едно е ясно обоче - по 
всичко изглежда, че семейството но survival ћогтог-ите 
ще си има още един качествен член. 


Павел Симеонов 
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ANAL FANTASY Ај 


| Формат: PS2 | Производител: Square Enix | Издател: Square Enix | Излиза: Лято 2004 | Жанр: RPG 


ойникът носи Меч и Камък но гърдите си. Той 

Е полага най-силните си спомени в Меча и новите 
си умения в Камъка. Историята на Меча е казана в 
Комъка. Дойде време тази история да бъде разказана 
още веднъж". Това е пролога, с който започва поредното 
фантастично приключение, което Square-Enix ще ни 
предложат, а именно Final Fantasy ХИ. За нас пък е 
време да хвърлим един поглед зад завесите, за да 
знаем какво точно да очакваме и да сме подготвени и за 
Меча, и за Комъко. 

До започнем с лицата, отговорни за тази 
част от поредицата и тяхната роля в направата й. 
Продуцент е Ясуми Матсуно, чието дело са игри като 
Vagrant Story и Final Fantasy Tactics. С направата на 
персонажите и 3D картата ce e заел Акихико Йошида, 
Хидео Минаба е графичен дизайнер, а музикалното 
оформление принадлежи естествено на Нобуо Уематсу, 
познатият на всички гениален композитор, Написал 
музиката за цялата поредица Епа! Fantasy, но този пот в 
екип c Хитоши Сакимото (отново FFT). 

Действието на играта ще се розвиво в 
света, наречен Ivalice, познат or Final Fantasy Tactics, и 
според Минаба, това ще е една по-различна перспектива 
на същият този свят, което не е учудващо, кото се 
има предвид, че по-голямата част от екипа e работил 
върху FFT. Картата ще е мащабно, а контраста между 
различните локации - засилен, с цел до се създоде 
по-реалистична атмосфера и една свободна, по-реална 
игрово обстановка. Първоначалнота идея е била за един 
огромен Мегаполис, но в последствие разработчиците се 
отказват в ползо на рознообразието (червено точка за 
тях). В играта ще видите много инфлуенции от близкия 
изток и страни кото Турция и Индия, които екипът на 
Square е посетил c цел до натрупа визуален материал 
за направата на играта. На много от вас пейзожите ще 
се сторят познати и много подобни на тези в Star 
Wars Episode И. Ha пресконференция, но въпроса 
дали FFXII е инспирирана от поредицата на 
Lucas, Минаба отговоря: “Аз съм голям » 
фен на поредицата Star Wars, трябва 
до призноя, но това е всичко, 
око бяхме търсили скодство със 
SW, играта нямаше да бъде Епа! 


|" 


Fantasy и още повече - нямаше да бъде Final Fantasy ХИ". 


Новост е, че за направата на персонажите 
са използвани по-малко полигони, но не бързайте да се 
тюхкоте, това е доло възможност за по-добри текстури 
и shading ефекти, правещи героите да изглеждат 
по-добре от тези в десетото част. Друга новост са 
цветовете, с които този е работил графичният дизайнер 
Минаба, a именно съвсем различна палитра, наблягаща 
на синьото и оранжевото (отрозяващо сухият и горещ 
климат), а също така и на розовото. 

Контролите и геймплея ще са също 
напълно различни от предишните части, а дали 
"внезапните нападения“ (random encounters) ще останат 


основен ночин зо водене на битки, все още не е известно. 


Сигурен факт обоче e, че аксесоарите и оръжията в 
играта ще са доста солидно количество. Самата битка е 
реализирана в старият и добре познат (има вероятност 
да е значително префасониран), полупоходов АТВ 

стил - Advance Tactical Battle - за до дойде ваш ред, 
изчаквате малката лентичка под героят ви (gauge) 

да се напълни. Ще можете също, освен обикновени 
атаки, до изпълнявате и серии (combos), подобно на 
FFX-2. Камерата, която ще следи действието по време 
на битката, а и през останалото време на играта, ще е 
динамична, което ще засили реализма. 

Нека сега обърнем внимание но главните 
действащи лица и на самият сюжет на играта. 
Основният персонаж е седемнадесет годишният Vaan, 
роден в кралството Далмаска. Родителите си той е 
загубил при инвазията на Империята Аркадия над 
родните му земи. Мечтата на Vaan е един ден до 
бъде въздушен пират (ключов елемент в играта са 
въздушните кораби, на чието присъствие ще бъдете 


alL мама 
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свидетели много често) и до избяга от Империята със 
свой собствен такъв. 

Ashe от друга страна е принцесота на 
Кролство Далмаска (на 19 години). Бащо ие убит от 
Империята и тя е единствената наследница на троно. 
След като дирите и ce изгубват, след кроя на войната 
тя отново се появява, за до сформира организирана 
съпротива срещу завоевателите (за разлика от 
героините на предишните части, които бяха но моменти 
с леко инфантилен характер, Ashe ще бъде наистина 
“лошо момиче“). Тъй като целите на Vaan и Ashe ca 
сходни, логично е да се предположи, че пътищото им 
ще се пресекат. Това е и началото на тяхната история, 
която ще промени бъдещето на целия свят. 

Разбира ce, във Епа! Fantasy ХИ ще ce 
появят и някои от героите от предишните части, кото 
Cid например. Ще се срещнете отново със сладките 
Муугъли, но този път не толкова сладки, а придобили 
по-зъл и готически вид. Любимите на всички чокобота 
и тук имат ролята на транспортно средство, а на Vaan и 
Ashe компания ще прават и същество от расите 
Вапдаа и Мега. 

Тези от вас, които са играли Final Fantasy 
Tactics Advance, ще открият още сходства под формата 
на познатите именно от там, т.н. Judges. Разликата 
е, че докато във ЕНА те бяха неутрална раса, 
следяща за спазването на правилата, във FFXII ще ca 
основните съперници на Vaan и Ashe, рицари на терора, 
управляващи с насилие и жестокост. 

Всяка от расите говори свой език и 
представлява отделна социална прослойка, с различна 
история и традиции, и различен мироглед. 

Съпоставяйки нововъведенията със старите 
и добре познати неща, виждаме че FFXII ще бъде 
една добре балансирана игра, която да не фропира 
играча с нещо напълно непознато, нито пък да лежи 
само на стари идеи. По последни данни обема ще е 
два едностранни DVD диска, 70 % от които вече са 
запълнени. Официалната премиера на играта в Япония е 
лятото на 2004-та. Всички стискаме палци тази игра да 
е наистина нещо необикновено. 


Мариян Славов 


РНАМТОМ DUS 


| Формат: Xbox | Производител: Microsoft Studio Japan | Издател: Microsoft | Излиза: 2004 | Жанр: Екшън-стратегия 


X box нобиро скорост - неоспорим факт, който 

ни принуждава до обръщаме все повече 
внимание но големия, леко грозноват черен звяр 
и разроботващите се за него все повече и повече 
обешаваци заглавия. 8 минолият брой Меобатег те 
запозна с новото творение на BioWare - Jade Empire и 
очертавацизт се пореден хит на Тесто - Ninja Gaiden. 
В този, честта до попадне на страниците на любимото 
ти издание ce падна на Phantom Dust. На пръв поглед 
странно заглавие, което вероятно не би ти и направило 
никакво впечатление, око разбира се, не се бе номесил 
№. Новината, че РО е японско заглавие за Хбох, веднага 
ще наостри слуховите апарати на всички почитатели 
на конзолата, още повече, че зад заглавието стои Юкио 
Футатцужи, който е един от главните виновници, 
трите Panzer Огадооп игри за Saturn да бъдат със 
статут на класики и до днес. След Sega, той работи 
за Sony и Konami, което веднага би трябвало да те 
отведе но мисълта, че в случая въобще не говорим за 
случаен човек. Разработката на Phantom Dust тече от 
почти две години, като точна дата на излизонето и 
все още липсва. Поглеждойки единствения трейлър 
за момента, има вероятност до си помислиш, че става 
въпрос зо поредния безмозъчен чистокръвен екшън, 
копирощ едно към едно идеята на ОМС или Castlevania, 
но взирайки се малко по-сериозно в идейнота част на 
продукта, заложен от японеца, веднага разбираш колко 
грешно би подходил, ако я представиш на твой другар 
нопример, именно кото такова. Юкио Футатцужи 
представа РО (забележете същите инициали кото на 


Раптег Огадооп), кото екшън заглавие, в което битките 
са силно обединени със стратегически елементи. 
Главният персонож ще има възможност да използва 

до тридесет умения, които в цялата игра ще са над 
300. Всяко умение ще има своя специфична реакция 
спрямо додения противник, като на играча ще се 
постави нелеката задача винаги до подбира правилните 
за додена битка умения, с Които да изгроди своята 
бойна тактика. Преминаваики през нивата, на доста от 
тях ще бъдат розпръсноти сфери с различни цветове 

- червено (увеличаващо нападателната мощ), синя 
(покочвоща зацитната), и бяла (използва се по веднъж 
за повдигане на “аура точките“). Всяко умение, било 
то защитно или нападателно, хоби от “сура точките”. 
Въпреки, че те се регенерират след известно време, 
перманентно, белите сфери повдигат моксималното 

им количество, което можеш да имаш при дадена 
битка, което пък предоставя възможността за повече 
атаки, преди да изчакош възстановяването им. Все 

още липсват конкретни данни около сюжетната линия 
но заглавието, или колко нива ще съдържа TO, но 
Футатцужи твърди, че за преминаването но единичнота 
компания ще бъдот необходими нод 20 часа. В това 
превю нямо до отворим дума за онлайн възможностите 
на Phantom Dust, по простата причина, че едва ли някой 
на родна територия ще се възползва от тях. 

Графикота на РО се очертава да бъде 
покъртително детайлна. Артът на персонажите и 
въобще оформлението на целия терен предполагат 
пост-опокалиптична визия, която беше силно застъпено 


ив друго заглавие на японеца - RPG творението Panzer 
Dragoon Saga. Теренът ще бъде напълно унищожим, 

а красивите визуални ефекти превръщат бедната 
цветово гама, Характерна за индустриалното визия, в 
пълна феерия на цветове и проблясъци. Текстурирането 
и полигоналните модели ще бъдат доволно 
детайлизирани, да се надявоме, че и проблем с кадрите 


за секунда няма да съществува. 

От звука също очакваме много - в 
спомените ни все оце звучат божествените мотиви от 
Рапгег Огадооп. 

Е събудихме ли интереса ти? Ако 
отговорът е отрицателен, то погледни трейлъра 
поместен в диска на списанието и сам си направи 
изводите... 


Ивайло Коралски 


INCOMING... 


Headhunter: Redemption 
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Your request for reins: 
denied... again 
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Maximo vs Army of Zin : : Gotcha Force : : Unreal И: The Awakening 


Rallisport Challenge 2 | ; Pokemon Colosseum : : Metal Gear Solid: The Twin Snakes 


ОНЕРО ЕНЕН ИО ари АСАТ Ls 


ГЛАВА |: ABTOPCKO ПРАВО 
TEMA I: ПОГЛЕД ВЪРХУ ПРАВОТО HA ИЗПОЛЗВАНЕ HA РАЗВЛЕКАТЕЛЕН СОФТУЕР 


ДАТА: 05.12.2003 


Всички много обичаме да играем на компютърни игри. За всекиго има по нещо подходящо на позора. И независимо от ЕГН-то 
детето в нас се показва за момент и се вживява в екшъна или куеста, убива лошите, решава пъзелите. Но колко хоро си задават 
въпросо какво представляват тези занимотелни картинки и колко труд се хвърля от създателите им, 30 ДО НИ грабнат от 
самото начало. Компютърните игри, независимо от предимно визуалните различия между отделните видове, представляват 
компютърна програма, “облечена” в подходящо за целта анимация. Това ги поставя в групата на софтуерните продукти. 
Съществуват мнения, че компютърните игри са аудио-визуални произведения, което е обсолютно погрешно. В последното 
категория могат до се включат различните кинемотографични творби, но в никакъв случай софтуерните продукти. Вярно 

e, ue B една игра на преден план излиза анимацията, но без програмата, която я управлява, тя ще си остане най-обикновено 
анимационно филмче. Може би увлекателно, но ... 

Как тези предпочитани от всички нос в последните години развлечения могат да бъдат защитени от различни 
посегателства? Авторското право приравнява компютърните програми към литературните произведения. Никъде из 
законодателните октове не е дадена дефиниция за “компютърно програма“ или "софтуер". За целта це прибегнем до 
услугите на www.whatis.com, където е посочено, че "програма" e специфично поредица от команди за изпълнение от компютър, D | 
а "софтуер" е основен термин за назоваване на различните видове програми. Следователно компютърните игри, тъй като в 
основата си представляват програми, се подчиняват но правилата зо тяхната закрила. А "софтуерен" можем да назовем всеки 
програмен продукт независимо от графичния му интерфейс. 

Съгласно Европейските актове компютърните програми се ползват от изпробваната вече дълги години 
авторскоправна закрила на литературните произведения. Съдържанието на авторското право върху един софтуерен продукт 
не се различава от това върху всяко друго произведение. Естествено, отчетен е фактът, че софтуерните продукти са твърде 
податливи на възпроизвеждане и разпространяване, поради което са въведени и някои специфични правила. 

Авторското право включва имуществени и неимуществени права, чието упражняване зависи от техния титуляр. 
Някои от неимуществените права са неотчуждими и независимо от волята на автора, те не могат да бъдат прехвърлени 
на трети лица. Титулярът си остава носител на правото да иска признаване на авторството и да иска името му или друг 
идентифициращ го знак да бъде обозначен върху всяко копие от продукта. Имуществените прова обхващат изключителното 
право на носителя на авторските прова до използва сам или да разрешава използването от трети лицо но 
софтуерните продукти. 

"Използването", съгласно Европейските актове, а също и според нашият Закон за авторското право и сродните 
му права /ЗАПСП/, обхваща преди всичко възпроизвеждането и разпространението на дадения продукт. В 
допълнителните разпоредби на ЗАПСП е дадена дефиниция на понятието "възпроизвеждане", което включва 
и запаметявонето “под цифрова форма в електронен носител“, казано по-простичко записване върху дискета, 
CD-Rom или върху харддиск. За възпроизвеждане се счита и свалянето от Интернет. Възпроизвеждането може 
да бъде и временно. В Европейската Директива за компютърните програми продължителността не е уточнено, но 
може да се предположи, че се косае за изобразяване на екран, което е с преходен характер, т.е. има възможност 
да се възприеме конкретната програма, но не се запаметява или копира и не остава екземпляр върху троен 
носител. Подобно временно възпроизвеждане се получава при запознаване с продукта, предлаган например в 
Мрежата - често използван начин от потребителите да добият представо за конкретна игра /програма/. 

Другият ночин на използване на софтуерните продукти е "разпространението". Съгласно 
допълнителните разпоредби на ЗАПСП в съдържанието на понятието се включва продажба, отдаване под наем 
или в заем, дарение, замяна, в това число и предложение за продажба или даване под наем на екземпляри на 
произведението. Всяко от тези действия е свързано с излагането на екземпляри на продукта пред неограничен брой 
лица. Стандартният начин на разпространение е чрез продажба на готовите компютърни игри. Придобилият законно 
една компютърна игра не може свободно да се розпорежда с нея. Търпи множество ограничения и не може да се 
говори за продажба, такава, каквато е позната в гражданското право, а за отстъпване на определен кръг от права, 
за своеобразен лицензионен договор. В самите лицензионни споразумения Лепсе адгеетеп!/, съпътстващи всички 
софтуерни продукти се казва, че се предоставя на крайния потребител /the user/ “право на ползване”, което означава, 
че понятието “продажба” се използва съвсем условно в случая. 

Европейската Директива, уреждаща третиронето на компютърните програми като обекти на авторското 
право, нарича изключителните права на автора "ограничени действия”, въпреки че ограничението в действителност е 
за придобилия правото да ползва програмата. Изисква се търсене на разрешение от автора (носителя на провата/ за 
каквото и да е възпроизвеждане по времетраене, начин и форма на продукта, ако се налага такова възпроизвеждане 
за зареждане, изобразяване на екран, изпълняване, предаване на разстояние или съхраняване на програмата. Сред 
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тните места за продажба. 
дажба носителят на авторските п 


неотменимо право да получи справедливо възнагр 

в цената на продукта. При едно последващо отдаване под наем се приема, че отдава 
от това. Поради тази причина се нолага заплащан 

лицензионно възнаграждение. 


вата продажба не 


рабва да даде своето раз 
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каталозите на софтуерните издателств 


Антонина Протопопово 
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Господин Unhappy is back и c основание 
иска да призове всички нещастници в индустрията 
да преодолеят своя страх, без мнителното си 
съществуване и праволинейното си мислене, и 
да изразят най-искрените си мнения, желания и 
мечти, които биха могли до процъфтят в мозъците 
и мислите на разработчиците, вече богатите 
предприемочи, продуценти и всички големи риби. 

Вие, феновете на игри, със сигурност 
мечтаете за по-добро бъдеще, очаквайки поредното 
продължение, от което в повечето случаи се очаква 
да бъде по-съвършено технически, с надеждата до 
запази своята естетическа и интелектуална стойност 
и дори да надвиши стандартните очаквания. Колко 
от вас очакват едно продължение до предостави 
истинските мистериозни фантазии и мечти, молко 
след изиграването на любимото оригинално 
заглавие? Господин Џпћарру смята, че сте много и се 
чуди как биха се променили глобалните очаквания, 
ако те се отнасяха не само до самото продължение, 
аидо темата зод въпросния оригинален проект. Все 
пак, те са хората които ви забавляваха в заглавие №1 
и ако смятате, че те са върха, то тогава биха могли 
до ви донесат следващото оригинално заглавие и 
да ви доставят също толкова огромно удоволствие. 
Една компания като Electronic Arts обоче, успя да 
натрупа най-големия капитал от добре пласирани 
последователни продължения на заглавия. ЕА и 
много други компании залагат на сигурното кото 


а 
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sequels (продължения) и prequels (продължения, 
разкриващи предходни събития) да натрупат 
капитал, с който по-късно може до се експериментиро 
с жанрове, нови идеи, технологии и проучвания. Една 
от най-големите грешки в гейм-индустрията е когато 
има надежда в един единствен проект или заглавие. 
Процеса за изработване на една игра е далеч no- 
дълъг и сложен от заснемането на един филм, а 
едновременно с долеч по-малък бюджет. Гейм- 
индустрията ще стигне по-зрялата си форма някой 
ден и се надяваме да бъдем наоколо, да я споделим 
с по-добри очи. 

Уникални и гениални идеи се раждат 
B геймърските главици на милиони хора в света B 
следобедни и полунощни кратки разговори, мисли, 
мечти и сънища. Тези идеи могат да се превърнат в 
реалност, око изпъкнат с оригиналност и иновация, и 
било то комерсиален или... артистичен... потенциал. 
Могат да достигнат до ушите и очите на хората 
сголямо влияние в гейм-индустрията и ако сме 
достатъчно настойчиви и все така загрижени за 
толкова тачения и при това, най-бързо розцъфтяващ 
сектор в развлекателната индустрия, бихме могли 
да я изведем на високо ниво с още по-голямо темпо. 
Съвременните игри разполагат с хардуер, който 
може да ни доведе до екстаз, когато стане дума 
за графика, звук, геймплей или сценарии, но какво 
пречи моралната основа на цялостното изживяване 
да се вдигне на нивото на киното? Игрите разполагат 


с повече време и това може да бъде голям плюс. 
Минусът в сравнение с киното обаче, е че те изискват 
далеч повече време за да разгънат своите истории, 
независимо колко си способен. Да си способен, значи 
да си добър, за да си добър, се изисква да има 
някой горе, да разчитате на добри рефлекси, което 
като цяло би могло да ви спести някой друг час 
естествено. Колко пъти сте били на прага на сълзи 
или сте се смели с глас, или със сълзи без глас? Тези 
от вас, които имат сълзливи или високо драматични 
моменти по време на игра, могат искрено да споделят 
изживяването си с Меобатег. 

Едно от огромните удоволствия 
при игрите идва от тяхната интерактивност и 
пристростяване, които са фактори, можещи да 
се обуздаят и използват за цели като обучение и 
всестранна информотивност. Лодоитите и критиците 
но игрите могат до не забелязват потенциоло им 
кото обучител-медиум, но е в плановете на хората 
от индустрията и в последните няколко години 
станахме свидетели на няколко заглавия които 
поставиха не малко забелязаното начало. За това 
начало вероятно ще четете повече в следващия брой 
наред с опонирацата тема за насилие и доброто- 
лошо влияние на игрите върху хората. Следва 
продължение... 
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ринципно, конзолна платформа и стратегическа игра са две понятия, които съжителстват 
) Ш доста трудно. До играеш стротегиявереално време на PlayStation 2 например, е все едно 
да къртиш мутри на Soul Calibur 2 въоръжен с мишка и клавиотура - не е същото. Искаше ми 
ce да употреба думата несъвместимост, но веднага би се намерил първосигнолният тип, който 
би започнал да твърди обратното, а именно, че на конзола може да се играе съвсем нормално 
стратегическо заглавие, както и бойни игри, посредством типичното за едно РС оборудване. 
Всъщност, донякъде-би бил прав - просто свикваш c нетипичния контрол. Самият аз съм бил 
но подобно дередже, въртейки многочасови мултиплейър сесии на C&C: Red Мег! версията за 
РЅопе До, свиква се, дори донякъде би изпитал и удоволствие, но върнеш ли се към мишката 
и клавиатурата, Веднага би усетил меко казано по-приятния начин на управление на своите 
единици, които предлагат РС контролерите. Същото в пълна сила важи и за бойните заглавия. 
Има обаче един друг вид стратегически игри, при които бързата реакция не е фактор №1 за 
спечелването на дадена битка. Това са конзолните японски ролеви стратегии. Подготви ce за 
бърз описателен пробег от моя страна, целящ да поразшири стротегическият ти мироглед с 
някои не толкова известни, но изключително качествени ролеви стратегии. За описанието на по- 
популярните такива ще бъде отговорен Боби. 

Dragon Force беше и все още e предпочитано ролева стратегия Ме] за играча, който 
не търси дълбоката система на водене на битките, характерназза Епа! Fantasy Tactics или Shinning 
Force Играта направи своя дебют за 32-битовия Зайти и до края на живота на конзолата 
Working Desig я’остави ексклузивна, което донякъде И попречи да спечели популярността, която 
заслужава: Пречката, както се досешаш, бе по-малката популярност на 32-битовата платформа 
на Sega на територии извън Япония. Dragon Force изцеждаше максимално хардуера на Saturn, 
представяйки полутримерна среда и персонажи изградени от спрайтове. Въпреки огромното 
количество бойна река на екрано, играта вървеше при постоянен framerate, а кът-сцените 
реализирани в аниме стил само допълваха крайно положителното излъчване, което оставя у 
играча ОР Година след оригинала, в Япония се появява и продължение, носещо името Dragon 
Ғотсе 2. 3d голямо съжаление на не-японския конзолен играч, играта не излиза отвъд границите на 
Япония поради твърде стеснения пазарен дял на Saturn в Европа и САЩ в кроя но 98-ма. Двойката 
беше написана на принципа "more of the зате“, но-имайки впредвид качествата на-оригинала, 
това дори бе в плюс загуспеха на играта. 

Следващият не толкова популярен представител на конзолните ролеви стратегии е 
Shinning Force IIl, игра превзела сърцата но притежателите на Saturn. Правеики дебют в кроя на 
живота на конзолата в САЩ и Европа, тя остава почти незабелязана от мосовия потребител, Ho 
hardcore феновете откриват в Нея.един от Най-добрите представители,на Жонра, 5ЕИ предлага 
40 часов маратон, подплатен с ултра дълбок геймплей, увлекателна истории; която се вКопчва 
към теб и нете. пуска, поне докато не зърнеш финалните надпиќи. Тактическилтелемент бе 
добре развит - използването но терена, специалните видове умения на различните персонажи 
и възможността за ръчно манипулиране върху камерата превърнаха ЗЕ в достоен конкурент. 
HOFFT. Огромен плюс за произведението на авторите на моментния ОВА хит Golden Sum беше 
възможността на играча да управлява до дванадесет персонажа едновременно „нещо невиждано 
до този момент. След успехът на-5ЕЩ, Sega издова,още два, напълно-нови елизода, сожетните 

линии на които.са тасно свързани с оригинала. Злото прокоба, характерна за късните японски 
хитови игри на Saturn, до не напускат територията на родна Япония обаче, споходи и двата 
допълнителни епизода на ЗЕ. Като малко утешение зо преминолия първи епизод остана 
непроменената бойно система, така че макар и изцяло изписани на японски, играемостта им 
не бе пострадала-от-това. 
Историята на последнотфигро е меко казано странна = творението е най-популярното 
и продаваноЗогловие на Sega на територията На Япония, но (интересно) TA никога нее 
нопускала териториите на родината си. Sakura Taisen започва свод живот кото поредната 
стратегическа ролева стратегия, но запалва до такова степенияпонските бротушки, че 
след-тово следват още четири продължения, пълнометражен аниме филм, аниме сериол, 
верига от фен клубове, и дори:манга комикс! Поредицата става толковалопулярна, че 
римейкове биват издадени за по-нови конзоли като Dreamcast n PlayStation 2 (оригиналът 
e за Saturn). Начинът на игра, който предлага Закуга Taisen, е интересен микс от 
стратегически битки между огромни роботи и интеракции с останалите персонажи, които 
работат заедно с теб. Другите помощници са шест кръшни “японски тип” моми, всяко от 
които притежава своя собствена индивидуалност и способности; Самите битки со добре 
построени, а добре оформеният интерфейс помата и на играчи, заккоито японския не 
е майчин език, да вкусат от Битката в Sakura Taisen. C преминаването на серията във 
вариант за PlayStation 2, Sega обеща, че тя Ной-нокроя ще види бал свят и на територии 
кото САЩ и Европа. Макар и това обещание вее още да-не е изпълнено, надеждота 
за неговото осъществяване остава, особено след силно нараствоциа интерес към 
анимето и мангата в страна на неограничените възможности. Боби, il's your шт... 


Ивайло Коралски 


[X] анрът на ролевите стратегии е един от най-популярните сред РС геймърите, а здравите 
компютърни стратегии со толкова много, че дори да си supa-dupa фенуняма как до не си 
пропуснал нещо свястно. От другата страна на барикадата надничат конзолите, за които добри 
ролеви стротегии излизот много рядко. Подобно на колегата Королски и аз смятам, че самите 
джойпадове но конзолите предразполагат най-предпочитаните конзолни игри да са екшън- 
заглавията от трето лице, тупалките и спортните игри. От тази гледна точка, всяко издаване на 
добра конзолна ролева стратегия става повод зо пищни вечеринки и джамборета. Естествено, тук 
не броя Япония, защото там, така или иноче, е бъкано от всевъзможни заглавия. 

Първите конзолни стратегии, с които се сблъсках навремето, бяха Tactics Ogre и 
Ogre Battle на Atlus. Двете живописни геймки поставиха началото на жанра при 16-битовите 
конзоли. Първоначално пуснати за SNES, "orperara" огряха почти всички конзоли от следващото 
поколение: PSone и Saturn, а за Nintendo 64 АНиз пуснаха Ogre ВаНје 64. За GBA пък излязоха 
Tactics Ogre Gaiden и Tactics Ogre: The Knights of Lodis. Следващото велика ролева стратегия 
на пичовете от АНи5 бе Brigandine. Излязлата за PSone походова стратегия бе една хитра 
комбинация на инспирирани or anime 20-графика, герои и призовавани същества и 30-двубои 
между съществота на отделен екран. Основната забележителност на геймплея на Brigandine бе 
това, че нива качваха не само героите, но и монстърите. През 1998 година за PSone се появиха 
две чудовищно добри стратегии: Кога на Atlus и Final Fantasy Tactics (FFT) на Square. Малко no- 
слаба от FFT, Ката също може да се определи като шедьовър. Два сценария, прекрасни Сб-кът- 
сцени и оригинални персонажи, създадени от ЕРИ-корифея Yoshitaka Amano: това бяха основните 
достойнство на Kartio. Играта не стана перфектна, защото графиката И не бе достатљчно добра, 
а нивото на трудност не представляваше голямо предизвикателство. Все пак бих дал на Kartia 
оценка 9.0, дори ако я оценявах сега. Напоследък Atlus са се разчувстволи и са решили да 
възродят 014-5сНоо!-загловията. В резултат но това наскоро за PS2 се пръкна една много приятна 
ролева стратегия в типичен old-school стил: миловидни опипе-човечета и монстъри се трепят с 
кросиви двуизмерни магии в изометрична перспектива. За играта, която се нарича Disgaea: Hour 
of Darkness, можеш до прочетеш в Меобатег 5. 

Наи-великата конзолна ролево стратегия за мен e Final Fantasy Tactics, която 
предлога около 40-50 часа неповторим геймплей, и то без малкото, но интересни странични 
куестове. Действието се развива в униколния ЕЕ свят, с неговата атмосфера и гадинки, умения и 
магии, оръжия и оксесоари. Най-яркият плюс на походовата стратегия бе системата за професии 
но героите (job system), която донесе феноменален успех на ролевата поредицо Final Fantasy. 
Графиката бе прекрасна за PSone, а геймплеят бе толково пристростяващ, че хвърляше в луд 
възторг дори тези, които и хабер си нямаха от ЕЕ вселената. Square са автори и на други здрави 
ролеви стратегии: Front Mission серията за PSone (походово, високотехнологично налагане с 
роботи) и Bahamut Гадоопезо SNES, но FFT си остава най-доброто в жанра от тази компания. 
Остана да спомена и приятната Епа! Fantasy Tactic Advance (ревюто те чока в Мео5), която 
зарадва притежателите на ОВА преди няколко месеца. C това затварам Глава "Square" по 
отношение на конзолните стратегии. 

Konami са известни с това, че си пъхот носа във всеки жанр и при 
това го правят добре. Ролевата стратегическа поредица на тези добри хоро се 
Kassa Vandal Hearts. И двете игри зарадваха собствениците но Рбопе. Докато 
първото проследаваше в леко ироничен комикс стил подвизите на героя Ash 
(претрепваш някой, той издава отчаян звук и от гърлото му бликва кърваво 
фонтанче), то във втората игра Konami вече ce развихриха с един доста по- 
сериозен сценарий и няколко различни развръзки. Макар и отстъпващи, на Ката 
и FET; Vandal Hearts | и И не трябва да се пропускат от конзолните фенове на 
жанро: 

Подминавом излезлите за конзоли РС-стратегии (Age of Empires, 
Магстаћ, StarCraft, Command and Conquer, Оипе...), понеже всички се окозаха 
по-лоши версии, и се заковавам мирно пред Koei, известни с геим-сагата си по 
Котапсе of the Three Kingdoms. Освен едноименната ролева стратегия, която, 
между впрочем, е доста сложна, "коейците” направиха два много любопитни 
жанрови хибрида: Kessen | и за PS2. Тези игри со една сполучливо кръстоско 
между ролева стратегия и откровен hack'n'slash. 

За десерт само ще промърморяьоще една размазваща ролева 
стратегическа поредица: Advance Wars за GBA. Ако си фен-или- фенка на 
пушкалата и танковете, това е твоята стратегическа серия! Иван се потруди 
нод ревю зо нея в Меобатег 4. Аз съм дотук, че ми се поизтоциха батериите... 
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Четвърта част, три нови конзоли, две второстепенни такива в първото 
мултиплатформено издание в България. Продължавай с четенето... 


Соттодоге 6465 


два ли уважоващ себе си играч, който поне да не е чувал за компютрите Commodore, били 
[Е] донякъде популярна платформа дори в нашата свидна родина. Кокто предполага заглавието 
на материала обаче, ще си говорим за конзола със същото наименование. Машината прави дебют на 
европейския пазар през 1990 година, а цялото и наименование e Commodore 6405. 65 в случая се явява 
съкращение на Game System (игрална система). Самата конзола обаче, всъщност представлява олекотен 
вариант на компютърния токъв, без наличието на клавиатура, специолен порт служещ за устройства като 
флопи диск, КОМ чипа също не бе намерил приложение в конзолата. Типично за тогавашното поколение 
"черни кутийки“, Commodore 6465 използва касета зо медия, а в официалния комплект освен няколкото 
косетки с игри, влиза и джойстик. Плюс за машината бива нейната близка до компютрите Commodore 
64 архитектура, която и позволява до плейва стотиците издадени преди това заглавия. Отделно, за 
конзолата биват розроботвани и нови игри, с които се цели привличането но нова аудитория. 

Въпреки утвърдената Commodore 64 марка, която използва платформата, тя никога не 
постига успеха, който има нейният компютърен предшественик по няколко причини - първо, за малко 
повече кубчета всеки що годе отбиращ от технологии потребител има възможност до закупи компютър 
(оттодоге 64, който освен, че предлага всичко като заглавия от конзолната версия, разполага и с 
множество допълнения, които един компютър може до предостави на своят собственик. Соттодоге 6405 
се продава унизително слабо, което довежда до неприятния момент, конзолата никога да не напусне 
териториите на Стария континент. 

Когато Commodore попада под опеката на германско компания, последният пирон в ковчега 
на платформата бива забит, а това от своя страна води и до пълно спиране на софтуерната поддръжко 
от срана на малцината разработчици, които разроботвот развлекателен софтуер за нея. 

Основната причина зо краха но машината е нейния пределно късен старт. Ако Commodore 
6405 се бе съревновавала за клиенти c NES и Master System, то та би могла да има доста по-голям шанс, 
изпреварвайки графично предложенията на Sega и Nintendo. Късният старт на конзолата обаче, я изправя 
срещу далеч по-силен конкурент - 16 битовия Mega Drive, който вилнее на европейският пазар почти до 
края на своя живот. 


Philips CD- 


Почти всеки голям електронен гигант има поне едно конзолно творение. Друг е въпроса, 
колко е успешно от пазарна гледна точка то. Philips е един от тях, а творението му ce нарича (0-1. 
Първият модел на конзолата, Philips (0-1 210 излиза на пазара през 1991, а холандците я представят 
като мултимедийна система, която предлога на своите купувочи екстри като просвирване на музикални 
дискове, CD--Graphics (CD+G), VCD (видео дискове), Karaoke СО, както и заглавия разработени специално 
за конзолата. Концепцията на Philips обоче, не е никак радушно посрешната от играчите, а от това 
следвот и слаби продажби на машината. Въпреки незрялостта на тогавашната публика, компанията 
виждо добри изгледи зо печалба при добре розвиващият се позор на видео конзолите и преработва из 
основи своята платформа. Дизайнът на новия модел Philips (0-1 450 е напълно съобразен c конзолните 
тенденции в начолото на 90-те, а в комплекта на конзолата влизо геймпад, както и игра на име Вигп 
(уде. Компанията, обоче зобравя две много важни условия за успеха но една конзола, а именно ниска 
хардуерна цена и кочествен софтуер. В следствие на тези два пропуска, CD-I умира безславно след лънча 
на популярни СО базирани платформи като Saturn и PlayStation. 


Конзолата, която заедно с Mega Drive на Sega осъществи най-оспорваната битка за 
нодмощие но конзолната хардуерна сцена до момента бива наследник на една от най-популярните 
конзолни платформи въобще - NES. До края на 1988 година, Nintendo нама намерение за създаване 

на наследник на NES, напълно удовлетворено от моментните доходи, които му носи неговият 8 битов 
представител. В края на годината обаче, PC Engine на NEC и Mega Drive/Genesis на Sega завладяват 
пазара, съответно РСЕ в Япония и Genesis в САЩ, което принуждава Nintendo да се замисли сериозно 

нод вариант за по-голям брат на Nintendo Entertainment System. Вариантът се оказва лесно осъществим 

за компанията, тъй кото концепцията и за 16-битова конзола датира още преди излизането но NES, 

но поради скъпите производствени разходи за подобен проект през 1984, в крайно сметка тя решава 

до стартиро с 8 битова платформа. Носледникът прави дебют но японския пазар през Ноември 1989 

и веднага завладява сърцата на японския потребител, силно притискаики PC Engine на МЕС. Системата 
предлага на своите купувачи по-добри графични и звукови възможности от тези на своите конкуренти, 
но трудностите за системата тепърва предстоят, защото за разлика or РС Engine, Mega Drive/Genesis дава 
пределно силен отпор на Super Famicon (името на новата система) на територии извън тези на Япония. За 
своята американска премиера (Септември 1991г.), Nintendo променя името на конзолата но Super Nintendo 
Entertainment System, или накратко - SNES. Създателят на Марио си взема поука и от “погрешната” му 
(абсолютно нечестна спрямо неговите конкуренти) политика - фирми, които разработват игри за негова 
платформа, да бъдот ограничени в издоването на заглавия само за тях, кото им предоставя по-добри 
условия. По този начин, доста дивелопъри започват да пишат паралелно заглавия, както за Genesis 
(макар, че самите те имат подписани споразумения със Sega), така и за SNES. За кратко време, SNES се 
изравнява c Genesis като качество и количество заглавия, издадени от третите фирми производителки, 

и основните козове на двете платформи остават техните in-house проекти. Nintendo прави голям удар 

със закупуването на ексклузивен времеви лиценз на набиращият скорост през това време в аркодните 
зали Street Fighter 2 за своята платформа. Скоро след това обаче, компанията цензурира версията на 
Mortal Kombat за SNES и с това си печели прозвището Kiddy company (което е валидно и до днес). Sega 

от своя страна пусна кървавата версията на МК, което в кроя на краишата помогна на Genesis да остане 
лидер по продажби и през 1993. След като Sega насочва своите усилия към ъпгрейди на Genesis, Nintendo 
не остава по-назад и сключва серия от споразумения със Sony и Philips, от които обаче, в крайна сметка 
не произлиза допълнението към SNES, а напълно нови, самостоятелни хардуерни продукти - Philips 

CD-I и PlayStation. . . Известно време след това, европейски дивелопър на име Argonaut (Croc, Red Dog) 
създава чип, който може да бъде прикачен към косетката, която използва конзолата. "luna позволява 

на SNES да произвежда 30 изображения и вдъхва нов живот на платформата, без необходимостта на 
скъпо струващи и неподходящи за конзолна машина ъпгрейди. Дори при излизането на конзолите от 
ново поколение като 300, PlayStation и Saturn, 16-битовата машина на Nintendo успява да представи 
графични шедьоври от порядъка на Donkey Kong Country - игра, която изглежда напълно правдоподобно 
за 32-битова конзола. През Март 1998 г., Nintendo пуска в продажба нов, по-евтин модел, който има по- 
малки размери от старите варианти. Той обаче, не става особено популярен, поради морално остарелия 
хардуер, който вече притежава конзолата и масовото навлизане както на 32-битовите конзоли, така и на 
пследника на SNES - Nintendo 64... 


Ивайло Коралски 
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“ Процесор: 16-bit Custom 65816 — ; 
* CPU speed: 3.58 MHz : 
e RAM: 128 Kb 4 
* Video Ram: 64Kb : 
* Резолюция: 256x224 . 
> Цветове: 256 и 
• Полигони: Със SuperFX чип : 
» (прайтове: 128 ° 
; Медия: касета : 
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X 
роцесор: 16-bit 68070 RISC чип 
* CPU speed: 15.5 MHz 
; КАМ: 1.5 МВ 
* Video Кат: N/A 
» Резолюция: 384x280 до 768x560 
* Цветове: 32,768 : 
* Полигони: М/А 
• (прайтове: N/A 
“ Медия: CD 


> ZSNES e перфектният емулатор за 
* конзолата, нямаме какво повече 
» до добовим! 


а. “<> : 
SA Ха 


а оро то | “ С(564 емулира Commodore 64, което е 
ии ое повече от достатъчно, да знаеш, какво е 
- предлагала и самата конзола 


Единственият за i 
момента емулатор за * 
конзолата емулира — 
засега само едно игра ° 
Я - Rise of. Robots ( 
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; Процесор: 8-bit CSG 6510 
“ CPU speed: 1 MHz 

• RAM: 64kb 

“ Video Ram: N/A 

* Резолюция: 320x200 
• Цветове: 16 

“ Полигони: N/A 

• (пройтове: 8 

; Медия: касета 
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* Контролирай времето. Това e твоята изключителна сила. Ho я използвай мъдро. 
Върни времето, за да избегнеш смъртта. Спри времето и враговете си по време на 
битка. Огледай се във времето, за да планираш следващите си ходове. 

Всички ние бихме поемали повече рискове, ако можехме да контролираме времето. 


www.prince-of-persia.com 9 <2 PlayStation.e 


След прегледа на първия телефон-конзола в №65, в този ще се задълбаем още по-дълбоко в този така проспериращ напоследък пазар. 
Мобилните игри набират все повече популарност, а с покачването на технологиите заложени в мобилните апарати, расте и тяхното качество. Подобна услуга 
на територията на България до момента не съществуваше, но съвсем скоро ще бъде факт! Представянето на мобилни игри ще бъде постоянна рубрика в 
Меобатег, като в този брой, тя прави своя дебют. Приятно четене! 


Splinter Cell 


: Издател: Gameloft 
: Жанр: шпионски екшън 


: Сам Фишър, но този път на мобилната телефонно сцено, показво отново завиден усет как се привличат погледите на играчите. 

: Макар надарен с по-малко пиксели от своя СВА събратим, съставките изграждащи една добро игра со налице - приятна графика 
$ и пристростявощ начин на игра, с който напълно би забравил досадното и изморително пътуване на стотици километри от дома! 
: Изключително кадърно написана игра, която си заслужава всяко пени! 


: Екстри: 

: - 9 различни нива 

: - 2 Нива на трудност 

: - Възможност за запаметяване на моментна позиция 

: - Мобилна версия на една от най-добрите шпионски заглавия до момента. 


: Телефони, които поддържат Splinter Cell 


: Motorola 1720, Nokia 3100, Nokia 3200, Nokia 3300, Nokia 3410, Nokia 35101, Nokia 3600, Nokia 3500, Nokia 5100, Nokia 6100, Nokia 6610, : 
: Nokia 6800, Nokia 7210, Nokia 7250, Nokia 7650, Siemens M55, Siemens MC60, Siemens 555 : 
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i Crash Вит 


| Издател: Мосговросе 
: Жанр: екшън-роли 


; Crash Burn е игра, която с чиста съвест можем до наречем Mirco Mashines за мобилен апарат! Играй в шампионат, отключи нови писти и 
: събери достатъчно кеш за до ъпгрейднеш своя овтомобил с нови части, които ще увеличот неговата скорост, жизнено важно зо успехо 
: във всяко едно състезание. Освен със скорост обаче, ще ти бъде предоставена възможността за тяхното отстранявоне и чрез ракети, както : 
4 и други трикове, които можеш да използваш на пътя. j 


: Екстри: 

: - 24 състезания и 8 напълно различни писти 

: - Шампионат и единичен режим но игра 

: - 3 различни автомобила и възможност за избиране на цвят 

: - Различни местности, както зимно и нощно каране 

: - Online клосоция, в която можеш да провериш на какво ниво со твоите резултати. 


1 Телефони, които поддържат Crash Burn: 
: Nokia 3100, Nokia 3200, Nokia 3300, Nokia 3410, Nokia 35101, Nokia 3600, Nokia 3500, Nokia 5100, Nokia 6100, Nokia 6108, Nokia 6200, 


: Nokia 6220, Nokia 6610, Nokia 6800, Nokia 7210, Nokia 7250, Nokia 7650, Nokia 89101, Siemens C60, Siemens M55, Siemens M56, Siemens 
: MC60, Siemens $55, Siemens 556, Siemens 557, Siemens 5155, Siemens 5156, Sharp 6Х10(1) 
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‘ALPHA WING 


: Издател: Масгозрасе 
: Жанр: Шутър 


: Ако някога си играл Defender или Space Impact, то това означава, че си запознат с концепцията, която предлага и Alpha Wing. Играта e 

: типичен представител на шутърите със самолетчета, ултра популярни преди десетина години. Макар и популярността им в днешно 

: време да е спаднала драстично, пристрастяващият им начин на игра ще те отдели временно от реалността. Типично за игрите от този 

: pon, ще можеш да подобряваш своята стрелба. Възможността за временно защита на коробчето също e включена. C приятното си : 
: графика и все оце вървежния си начин на игра, Alpha Wing е задължителна, ако преди години си стоял в аркадните зали пред машината : 
3 с наименование Aero Fighters например... : 


Е Екстри: 

: - Пробиваи си път през множество нива 

: - Събирай оръжия, за до увеличиш своят боен арсенал и защита 

: - Унищожи главната база на нашествениците във епично финална битка 


: Телефони, които поддържат Alpha Wing: 


: : Nokia 3100, Nokia 3200, Nokia 3300, Nokia 3410, Nokia 35101, Nokia 3600, Nokia 3500, Nokia 5100, Nokia 6100, Nokia 6108, Nokia 6200 
: Nokia 6220, Nokia 6610, Nokia 6800, Nokia 7210, Nokia 7250, Nokia 7650, Nokia 89101, Siemens C60, Siemens M55, Siemens M56, Siemens 
Е МСВ0, Siemens $55, Siemens 596, Siemens 557, Siemens 5155, Siemens 5.56, Sharp 6Х10(), ЅопуЕгіссоѕп T610, Motorola 1720 
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| PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


+ NOKIA : Издател: Gameloft 
} Жанр: Екшън-плотформо 


: След тестовете на своите по-големи компютърни и конзолни побратими, Prince of Persia The Sands of Time е време да направи своя дебют: 
: в NG и под формата на мобилна игра. Изненадата, която ще те тресне веднага след пускането на играта, е запазената атмокфераот — : 
: оригинала, както и пренесените на малкия екран десетки движения, които може да изпълнява пъргавия принц. Графиката на мобилната : 
: версия е убийствена, око He се вгледаш малко по-дълбоко в играта, можеш да я обљркаш и като Takasa за бате Boy Advance - богата _: 
: цветова гамо и детайлна двуизмерна визия ще радвот погледо ти през цялото време. С перфектния си платформен ночин но игра, 

: пъстра графика и цяло плеяда от красиви движения, но които е способен принца, Prince of Persia The Sands of Time е абсолютна класика 

: сред игрите издавони за мобилни телефони! 


Е кори: 
: - Една от най-добрите игри за годината във мобилен формат! 
Е - Три различни вселени и 6 нива 


Í а) които поддържат Prince of Persia: The Sands of Time: 
Е Motorola V300, Motorola V500, Motorola V525, Motorola V600, Nokia 3100, Nokia 3200, Nokia 3300, Nokia 3410, Nokia 35101, Nokia 3600, 


: Nokia 3500, Nokia 5100, Nokia 6100, Nokia 6108, Nokia 6200, Nokia 6220, Nokia 6610, Nokia 6800, Nokia 7210, Nokia 7250, Nokia 7650, 
| : Nokia N-Gage, Sagem My V-65, Sharp GX10, Sharp GX20 
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n ко оставим джойстика за малко настрана, 
спрем и се замислим, поглеждайки към гейм- 


индустрията в момента, бихме могли до си направим 
извода, че по-добри времена за геймърите едва ли 
са били и едва ли ще бъдат. Цели три са конзолите 
на позора, всяка едно от които изключително 
добра по свой ночин, с голям каталог от заглавия и 
аксесоари. При PC-ro нещата са също цветущи - едва 
ли, връщайки се някъде нозад в годините, бих могъл 
да си спомня случай, при който по-голямата част от 
хардуера да се произвежда специално зароди игрите. 
Днес е така и това е факт - кой има компютър, без да 
играе игрички на него? 

Ако погледнем към самите игри обаче, 
нещата някак си не стоят както винаги сме искали 
да бъдат. Къде останаха аркадните машини, къде 
остана чувството от треперещите потни ръце, които 
държат шепа жетони, закупени от спестените с 
мъка пари от закуска? Къде останаха забавленията 
с приятели по клубовете с аркадни машини? Сега, 
око отново се замислим, колкото и да ни е неприятно 
бихме осъзнали, че има една определена възраст 


от тинейджъри, които растат с компютърните и 
видео-игрите. Самото поколение изроств с компютър, 
разположен само на метър от нощното шкафче. 
Неизменен отрибут, без който като че ли не можем 
да живеем. От училище и направо вкъщи, хоп - пред 
РС-то и хайде пред Load бате екрана. Къде останаха 
целодневните игри на стражари и апаши, къде 
останаха боевете с шишарки в гората? 

Едво ли бобо ти знае какво е конзола, 
едва ли някога ще И се наложи да си вземе пенсията 
с кредитна карта, или да прови дефрагментациа. 
Ако влезе в стаята ти, когато играеш на The Legend of 
Zelda: The Wind Waker, едва ли ще различни ставацото 
на кинескопа от анимационните филмчета, които 
ежедневно се излъчват. И стронно, като че ли и на 
нос вече играенето но игри ни се струво прекалено 
нормално Защо ли? Защото индустрията го е 


Jet Set Radio и Rez са перфектен пример за това, как трябва 
да изглеждат истинските next-gen игри. 


ey my т 


С точно каква цел се завърна принцът? 


m 
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превърноло в такова. Преди години всяко излизаца 
игра беше като хит (в различен смисъл на думата от 
днешния) и едно 80% от заглавията от тогаво, днес ги 
помним като класики. Каква бе реалността през 2003 
година? Гейм-индустрията бе нещо подобно но МТУ 

- произвеждат се скъпи видеоклипове/игри, отделят 
се много пари зо маркетинг и за лансиронето им, след 
популяризирането се издават албум/продљлжение 

на играта, после още един, и още един, и още един... 
Едва ли но гейм-издотелите обоче ще им хареса 


сравнението ми, просто защото те губят - губят всеки 
път, когато вие предпочетете до си пуснете МТМ, 
вместо Xbox-a и да играете Halo, вместо да гледате 
последния клип на Eminem. 

Компаниите, производителки на игри, 
кото хиени се ориентират много бързо към мястото, 
където извират парите. Те искат вашите пари. Те 
правят проучвания, принуждават ви до си попълвоте 
личните данни и предпочитания в интернет сайтове, 
само и само да разберат какво харесваш, да направат 
играта, която ше ти доподне и да ти я продадат. Не 
е ли жалко, че след успеха на Grand Theft Auto: Vice 
City, голяма част от фирмите започнаха да бълвот 
игри, препълнени с насилие и ориентирани към 
по-възрастна аудитория, защото тя има по-голяма 
покупателна способност и така могат да се постигнат 
по-големи продожби. Льжете се обаче, ако си мислите, 
че зобранените игри зо непълнолетни не се играят от 
такива. Децата вече не игроят Mario и Donkey Kong 
- основната причина, геим-мастодонта Nintendo бавно и 
сигурно до зотъво в проблеми. 

Децата гледат убийства, гледат 
порно; ходат на кино за да видат как Уил Смит 
ше напсува накого в “Лошите Момчета 2“, вместо 
да се позаинтересуват от историята, например от 
избиването на евреите през Втората Световно война, 
толкова добре пресъздодено в “Пианиста". Гледат 
филма “Матрицата: Революции” само заради 
ефектите и презентацията, купуват си Хвох само 
заради графиката. А графиката, це ми отвърнете, 
трябва да се развива, защото технологиите и 21-ви 
век го изискват. Да, така е, но когато паралелно с 
тях се развива и геймплеят. Трябва да се изстиска 
максималното от наличните ресурси, за да може да 
се създадат запомнящи се, иновативни и оригинални 
игри. Вземете Jet Set Radio Future и Rez за пример - 
това наричам аз пех! generation дате. Такива игри през 


: Петте най-добри за 2003 година, според Павел: Winning Eleven 7, : 
; Prince of Persia, EyeToy: Play, Call of Duty, Soul Calibur 2 


Todes 


изминалата 2003 година не играх. 

Кокво играхме тогава? Ами същото. 
Същото МТУ, за което ви споменах. Трябва да призная, 
че се почувствах нелепо като гейм-журналист, сядайки 
да пиша настоящия материал, понеже не успях да се 
сетя за нито една крайно впечатлила ме игра, излязла 
през годината. Нека погледнем най-високо оценените d 
игри от NeoGamer, които са три, и трите c рейтинг 9.8: 
Grand Theft Auto: Vice Су, Legend of Zelda: The Wind 
Waker и Prince of Persia: The Sands of Time. На първо 
място, и трите заглавия розчитат на стари лаври, 
най-вече на това, че са продължения на успешни игри. 
За първата няма до говоря, за да не стана банален 
с личното си мнение за нея. За The Wind Waker нама 
смисъл да споменавам, че само името на човека, стоящ 
зад нея, Шигери Моямото е достатъчно човек до си 
я купи, без значение, че не предлога нищо ново в 
сравнение с предната серия, освен новата, замазващо 
очите се|-графика. И едва ли толкова много хора 
щяха до обърнат внимание на The Sands of Time, око 
заглавието не започваше с "Prince of Persia", ами с "The 
President of Baghdad" - играта дори щеше да бъде 
забранена в Щатите, заради вероятните осоциации със 
Садам Хюсеин. 

Май си развалих статията, виждойки 
чашата наполовина празна и изпълвайки материала си 
с краен песимизъм, неприсъщ за отмосферата на един 
коледно-новогодишен брой. Тогава, за да розведрим 
малко обстановката, нека до погледнем към 2004-та 
година и до видим какво евентуално би ни поднесла 
тя от гледна точка но гейминга. Козвам "евентуално", 
защото отлагането стана нещо нормално в гейм- 
индустрията - парадоксално и на станалото също 
нормално прибързано пусконе на бъгави бета версии 
представяни ни кото завършени игри. Най-бързо 
изплувалото в съзнанието ми нещо е любопитството 
да видя дали Nintendo ще напуснат конзолната война 
както Sega го направи навремето. Доли бившата 
производителка на плюшени игрочки в крайно сметка 
ще се окоже достатъчно разумно и гъвкаво на позора. 
Изключително ми е интересна и следващата конзола 
на Sony - PSP, която за първи път ще бъде показана на 
ЕЗ 2004, но най-вече се надявам на оригинални игри 
и иновативни зоглавия, които отново да ме накарат 
до осъмвом пред телевизора/ монитора с джоипад/ 
мишка в ръка. Надавам се поне на едно заглавие, 
което до зослужи оценка 10. Другото си го знаеме 
- геймърите си лаят, а безкрайната върволица от 
продължения си върви. 


TN 
TII 


"t 


Павел Симеонов 


Цялото това циклене на разпространителите с разни енджин демота, филмови 


UBI SOFT уцели десетката c концепциято на XIII. 


адаптации, полу-изфабрикувани “хитове” и тотални клонинги на касови игри 
явно е било колкото да поддържат пазара жив за новогодишната атака. 


акво игра бот Влади през 2003 година? Ми 
на кой му дреме, пък и годинките си козвот 


думата и бате Влади го е хванала склерозата. За 
това пък от скоро се е докопал до чудовищно РСи 

си разцъкво максимално удобно и на максимални 
екстри заглавията от празничния каталог. А какви 
заглавия само?! Мах Payne 2, XIII, Silent Hill 3, Broken 
Sword 3, Prince of Persia, Star Wars: КОТОВ. bare 

Влади отказва да стане от компа по каквато и да е 
причина. Съквортиранта безуспешно се опитво до му 
пробута някаква манджа, но безстрашния джедай/ 
принц/ченге/адвокат/агент/ девушка просто гаси 
поредния фас в купчинката под която би трябвало 

да се намира пепелник, допива последната глътка 
кафе и продължава трескаво към следващата битка/ 
загадка/кът-сцена. Подобен завършек на година не си 
спомняше на РС фронта от '98-ма насам. Заслужаваше 


Годината, в която ce появи истинската Star Wars игра... 


възраждането на принца... 


си бе. Цялото това циклене на разпространителите 

с разни енджин демота, филмови адаптации, полу- 
изфобрикувони “хитове” и тотални клонинги на касови 
игри явно е било колкото да поддържат пазара жив 
за новогодишната атака. Беше изгубил надежда 

след сгромолясването на трепетно очакваните от него 
Unreal 2 и Enter ће Matrix и в олкохолния си делириум 
след това пропусна няколкото сушави летни месеци. 

В паузите между запоите хвърляше по едно око 

на новите рилийзи и накрая успя да закачи глътка 
свежест с поредния безбожно перфектен експанжън на 
Blizzard и един полу-експанжън полу-продължение на 
любимата си джедайска екшън сага. 


стая на третия етаж, странен субект се кълчеше 
пред монитора. Лицето му сменяше гримасите 

си по-бързо и от полудял мим. Нечленоразделни 
звуци разкъсвоха тишината, а на екрана се вихреше 
пъргаво човече в бели (изцапани) гащи. От ъгъло се 
чу едно мързеливо “Аре ве, мани я тая игра, опитвам 
се да спя", но рошавия, брадасал момък сякаш не 
чуваше нищо около себе си. Мозъка му трескаво 

се опитваше да пресъздаде на логическо ниво 
липсващия звук от битката. След малко пъргавото 
човече заби вълшебната си кама и в последния 
ходещ гардероб, който преди малко бе изненадал 

с розсичощ удар в гръб. После сякаш не зачитацо 
законите за гравитацията се плъзна с лека стъпка по 
стената над троп с шипове, завъртя се около една 
висилка и се изхвърли на следващата платформа, 
където го очакваше поредното изпитание. ШИБАНА 


Годината на 


Каква ти година? Всичко това излезе за месец.., 


КЛАСИКА. Кръвясолите очи но момъка пред монитора 


блестяха шастливо. Вече знаеше кои игри ще 
включи в топ петицата си за годината, но така и не 


започваше материола си, въпреки че предпечата вече 


приключвоше и Павката както винаги нервничеше 
и мрънкоше нещо за спозване на сроковете. Същата 
картинка се повтаряше всяка вечер от доста време 


насам. Преди седмица, когато се луташе из призрачния 


Сайлънт Хил, съквортиранта се изнесе да спи при 


гаджето, а загрижени съседи звъняха, за да проверят 


какви са странните звуци идващи апартамента. 
Сто вотови колони забиваха кинжалите на страха 
в розтуптяното до пръсване сърце на бат Влади и 
извиканата в паниката линейка като нищо можеше 


до влезе в употреба. Когато си легна на тт 
сънуваше кошмари. След конска доза кафе някъде 
след обяд отиде да види в магазина дали са докарали 
новия Broken Sword. Пей сърце, и тая нощ нама да 
се спи. Усещаше, че няма да издържи на темпото, 
но не му пукаше. Околосветското пътешествие на 
Джордж и Нико трябваше да сложи обратен знак в 
емоционалното уравнение и да запази душевното му 
здраве... поне по предварителни сметки. 

Това беше годината на РС фронта, 
видяна през очите на един откочалник. Годината, в 
която се появи истинската Star Wars игра и годината на 
влюбването му в RPG-rara. Годината на възраждането 
на принца и на класическия куест и на влюбването му 
в cel-shading графиката. Каква ти година? Всичко това 
излезе за месец, а DeusEx 2 все още чака на харда 
неизигран и прясната новина зо северноамерикански 
PC рилийз на Defiance до седмица сигурно вече ще ro 
докара до магарешки рев от радост. 

Какво очаква догодина ли? Ами вече е 
решил, че нищо няма да очакво. Хубавите неща ти 
се струпват неочаквано. Горчивият опит с 4 години 
чакания Unreal 2 му e дал урок. Half-Life 2? Doom 3? 
Я моля ви се, ne My пробутвайте поредните хипер- 
хайпвани глезотийки. Виж, ще следи роботата на 
любимите си разработчици с интерес: Raven, Ubi 
Montreal, Surreal, Crystal Dynamics и разбира ce, 
последната надежда за свестен kyecr на Lucas Arts 
- Sam & Max: Freelance Police. 


Влади Юлионов 


Нико, я кожи кой олигофрен ти е правил модело че нещо 
му липсват полигони? 


Завръщането към old-school приключенията бе успешно 


кото за пръв опит 


|| : Петте над-добри за 2003, според Влади: Star Wars: КОТОВ, 
: POP: The Sands of Time, Silent Hill 3, ХИ, Broken Sword 3 


ле най-очаквани Lok Defiance (pc). Splinter Cell: Pandora : 
Tomorrow, The Suffering, Quake IV, Sam 4 Мах: Freelance Police 


Три часа след полунощ. В притьмнена 
| 
|| 
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JXBOX MAN is here% 


Ти били работил в подобна обстановка? 


Konami Pro Evolution Soccer 3, което напълно преобърна 
представите ми за футболна игра. Това е и заглавието, 
с което съм прекарал и най-много часове, опитвайки се 
до забравя неуспешната си реална футболно кариера. | 
При фирмите големи изненади нямаше - Konami, Sega 
и Capcom отново ми дадоха това, от което има нужда 
играч от моя калибър. На РС сцената една игра ce 
извиси пред останалите в личната ми класация и тя 
се нарича Call of. Duty. Войната действително оживя EN 
в продукта na Activision, оживя по начин, no който B 

определени моменти напълно изключвах, че вместо 

автомат, в ръцете ми бяха мишката и клавиатурата! 


Притеснява ме обаче факта, че оригиналните продукти за цялата година може дори да не успеят да се преброят на 


пръстите на едната ти ръка, което поставя въпроса - не се ли превърна индустрията за видео-игри в един огромен мас 
медиен феномен за печелене на пари...? 


акво даде на Коралски изминолота година 
- красива жена, хубава кола, палот в 
покройнините на Холивуд? Ако през следващите 30 
години съм достатъчно голям тарикат, споменатите 
в предното изречение обекти биха могли и до бъдат 
мое притежание. За сега обоче, оставям настрана 
житейските ми капризи и минавам по същество, 
а именно, че след като се подвизавам в подобно 
издание, съм длъжен да споделя с теб, с какво 2003 
година обогати моята особа на мултиплатформен 
играч, какви размисли относно бъдещето и настоящето 
на индустрията събуди тя у мен и не на последно 
място - какво очаквам от бурно наближаващата 
2004-та. 

Първо, не мога да не признам, че 

изданието, което държиш в ръцете си, промени в 
доста отношения мирогледа ми относно видео и 
компютърните игри като цяло, сигурен съм, че подобно 
нещо се е случило и с останолите пчелички от екипа 
на МО. В какво точно се състои тази промяна не е 
редно до узнаеш, знай обоче, че тя краси всеки един 
мой материал - дали това ти харесва или не е друг 
въпрос. По-важното в случая е, че тя ми представи 
възможността да опитам от коймако но всички 
игролни плотформи, дори нещо повече - до усетя 
вкуса от него по възможно най-бруталния начин. Какво 
имам в предвид употребявайки думичката брутален 
ли? Представи си следната картинка: Коралски плюс 
система 5.1, екран с размерите на кино платната 
в някои старомодни български кина (с помощта на 
прожектор) и Panzer Dragoon Опа. Преминаваики 
за пореден път РОО с помощта но гореспоменатите 
екстри, за мен това бе напълно различно, уникално 
изживяване, което нито един телевизионен приемник 
не ми бе предовол. Не бих се учудил, изигравайки 
твоята любима игра посредством подобно оборудване, 
и самият ти, читателю, да я погледнеш под друг 
ъгъл и до видиш в нея нещо, които никога до сега 
не си забелазвал. За да ме разбереш какво точно 
се опитвам да обясня, ще се подкрепя с пример - по 


НАМ МКОМАМ КОМА 


какъв начин поглеждаш но дадено филмово творение, 


ако си го гледал в добљр кино салон или си му си се 
“наслаждавал“ на пиратския divx пр? Е, с игрите e 
същото... 

Иначе, годината бе пределно успешна 
откъм кочествен игрови материал. Притесняво ме 
обаче факта, че оригиналните продукти за цялата 
година може дори да не успеят да се преброят на 
пръстите но едната ти ръка, което поставя въпроса 
- не се ли превърна индустрията зо видео-игри в 
един огромен мас медиен феномен за печелене на 
пари, използвайки се единствено няколко идеи, 
за които е сигурно, че се харесват от публиката? 
Отговора естествено е положителен, но ако от време 
на време на се появявохо заглавия като Viewtiful 
Јов, In Memoriam, Billy Hatcher и Metroid Prime, то със 


Продълженията or своя страна заливаха играча Karo пороен есенен 
дъжд през Октомври, а поглеждайки продажбите на подобни творения 
забелязвам, че явно това най-много желаят и самите играчи. 


сигурност, аз лично бих прекъснол всякакво връзко с 
индустрията! Продълженията от своя страна заливаха 
играча кото пороен есенен дъжд през Октомври, 

а поглеждойки продажбите но подобни творения 
забелязвам, че явно това най-много желаят и самите 
играчи. Положителната страна в цялата история е, че 
почти всеки нов член на додено поредица беше поне 
на нивото на оригинола. Е, изключения не липсвоха 
(Virtual Оп: Мога, ОМС2), но на фона на прекрасни 
продължения кото Panzer Dragoon Orta, PES3, Soul 
Calibur 2, Homeworld 2, Castlevania: LOI, Max Payne 2, 
Zelda: TWW, Metroid Prime, F-Zero, Silent Hill 3 и Prince 
of Persia: ТОТ, тези, които не успяха да оправдаят 
очаквонията, бяха малцинство. Кото личен годишен 
фаворит за мен се отличи футболното творение но 


Перфектния футбол, или как трябва да се правят 
спортни игри. 


1 


Н ; Петте най-додри за 2003, според Ивайло: Pro Evolution Soccer 3, : 
: Call of Duty, Metroid Prime, Panzer Dragoon Orta, Otogi 


ME КОМАМ KONA 


Голямото ми разочарование свързано c РС гейминга 
бе поредното забавяне на Doom III, Half-Life 2 и 
многообещоващо S.T.A.L.K.E.R. Надеждата ми, че през 2 
2004 година все пок ще доживея до момента, в който 
ще поразпоря някой и друг задник в поне едно от 
трите ЕР9 заглавия, все още тлее. 

Приятната изненада през годината се 
наричаше 01091 - адски красив средновековен екшън, 
силно застьпил в себе си фрагменти от японската 
митология и премесил ги с определено най-доброто 
според мен музикално оформление за тази година във 
видео игра! 

Какво да очаквам от идната 2004-та 
ли? Една единствена думичка е напълно достатъчно, 
за да охарактеризира огромните ми надежди за 
предстоящата година и тя е “много”. Под “много” 


имам в предвид: №653: Snake Eater, Doom 3, Halo 

2, Half-Life 2, S.T.A.LICER., Ninja Gaiden, Phantom 

Dust, новият Silent Hill, РЕ54, Outrun 2, Otogi 2, Jade 

Empire, Sonic Heroes и дай боже, повече официална 

информация около ICO 2 (NICO) и Shenmue Ill. 
Забелизвам, че съм преминал бариерата 

от броиката символи за една страница, което ме 

навежда на мисълта, че е кройно време да привършо 

с празните приказки и да заключа, че 2003 не бе 

най-добрата “игрова” година за Коралски, но от 

друга страна, тя ce нарежда сред най-добрите му 

до момента. Дали 2004 ще сподели нейната съдбо, 

времето ше покаже... 
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В кой ли храст се крие Кумчо Вълчо?! 
Aw B ; 
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003 година определено играхме no свирката на 
главатара на игралната индустрия за нашота 
строна, главният дизайнер и стилист на списанието, 
господин Христо Явашев. Този иначе мил човечец, 
доскоро върл фен на компютърните игри, може би 
в ной-голяма степен допринесе за възникването на 
конзолна (!!!) война в ройона на България и успя 
да отвори очите на абсолютно всички потъващи 
в дълбините на РС океана включително и част от 
хората в собствения си екипож. Върху мен, този 
негова теза обаче, не оказа пълно, а само частично 
въздействие и кото човек, който не притежава онези 
гениални технически постижения на японската мисъл, 


гейм-годината премина сравнително спокойно пред 
моролно стареещия компютър, за разлика от този на 
Adobe, Иван.сот/черноработника, чиято машина все 
оце а нама за продажба в търговската мрежа. 

2003 година бих я нарекъл периода 
на стратегическите компютърни игри: Praetorians; 
Homeworld 2; Rise of the Nations; WarCraft И: The 
Frozen Throne; C&C: Generals; Все заглавия, станали ми 
любими най-вече заради професионализма, с който 
са изроботени. Бих я нарекъл годината но смешно- 
неуспешните опити да се изкарат пари на гърба на 
стара слава: Master of Orion 3 - опит за доказване 
хипотезата на Чарлз Дарвин, че сме произлезли от 


| — — Lu = 
Кралят, на автомобилните симулатори ще ce завърне на трона 
си през 2004 го 


иа на 
И кво сега? ...искаш да ми кажеш, че това го е рисувал 
ДАМ Кожни RU 
българин? j 


Silent Hill Зи Zone of the Enders 2, които за пореден 
доказват, че добрите гейм-дизойнери са много малко 
на този сват и продължават да намаляват. 


Христо Ванката, Мартин ~. поне така биха изглеждали 
през)! 930! 8 


IM пак:ме отнесоха на РЕ D 


лна игрс 


маймуните и единствената игра в историята с време 
за усвояване една седмица само за първия ход; Heroes 
IV: Winds of War бе поредното нелепо разширение, 
допринесло ной-вече за развитие на манията Негое5 
3; Џпгеа! 2 - грубо осмиване на безпаричието на 
българския компютърен геймър; Indiana Jones & 
Emperor's Tomb - единствената игра, в която основния 
атрибут на играча - камшика, трябва да бъде обърнат 
срещу създателите; и някои други, но да не изпадам 
в суха статистика. За до не си помислите, че съм 
някакъв ултрос на оплюването, ще ви кожа, че през 
изтичащата година обърнах доста сериозно внимание 
на изключителните Freelancer и Gothic 2, а сега, в края 


на годината и на SW: КОТОК, толкова сериозно, че 
първите ми отнеха близо два месеца, а последната 
близо един, при което господар Явашев провилно 
определи: "Тумба, ти си дърво, по-добре вземи да 
играеш "Не се сърди, човече" с три годишни деца. 

В редокцията обоче, единственият 
футболен симулатор за PlayStation 2 господстваше и 
макар да загубих всеки втори изигран мач с повече от 
четири гола розлика, спокойно бих го определил като 
най-успешната за мен конзолна игра през тази година. 
В известна степен добро впечатление ми напровиха 


На въпроса, какво очоквом от 2004 


година, ми е по-трудно да отговоря, защото сроковете 
за излизане обикновено не се спазват. Очаквам 
футбола да намери логично продължение; очаквам 
Doom Зи Half Ше 2; очаквам с Иво-кросивия да 

го отнесем доста сериозно на вече излязлата за 
Xbox, Top Spin - тенис игра на професионално ниво; 
очаквам големите Blizzard да изстрелят новината 
за продължение на StarCraft и то под формата на 
стратегия; очаквам ной-големите от BioWare да 
пресъздодот китайскота митология подходящо за 
човек с гипсиран крак и достатъчно много време 

за игра. Не искам нов Негое5, защото просто няма 
да успеят да го направат както трябва. Не иском 


вече спортни игри от EA, защото пораснах. Искам 

да пробвом на PlayStation 2: Dark Alliance 2, 614 и 

ако може, ново продължение на Silent Hill. Очаквам 
големият главен редактор на Меобатег да зообичо 
българския футбол и до завърши до края на 2004- 
та официалната страница на списанието. Очаквам 
господин Янев до стане ной-големият Муз! в интернет 
класациите и не на последно място, Бог да пази FORD 
Focus WRC, модел 2003 г. 


Домян Михов 
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(истемата на оценяване 
но Меобатег се отличова 

с това, чее максимално 
обективна. За разлика 

от фалшиво изграденота 
представа, че една средно 
игра трябва до има оценка 


7.0, ние оценяваме: средните Не 
игри със среден petunt, dc 


именно 5. 0. 


Ами какво да кажем? Ако-в предния брой бяхме в затруднено положение, опитвайки ce 

да съберем на страниците ни всички ревюта на излезлите хитови игри, то този месец 
"затруднено положение" определено е меко казано. Как да не ревюираш РС версията на Prince 

of Persiu: The Sands of Time? kok да ни рейсинг Bn кото Project Gotham Racing 


продължения: като О of Kain: Thef: Mit Ages Beyond Myst, Final Fantasy X-2, Broken: 
-. Sword: The Sleeping Dragon и Ratchet & Clank 2: Locked and Loaded? Кото добавим за десерт 
и! nud o Season nen E sepia на Star Wars: M of the Old Коце 
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окато седях пред компютъра си, гледайки 
| поредния безмозъчен холивудски буламач, 
взех до се оглеждам нооколо, отегчен до кройност 
и изведнъж съзрях пясьчния си часовник, стоящ 
до монитора. Това ме накара до спра филма, да го 
залича от твърдия си диск и да си пусна зночително 
по-интересната игра Prince of Persia: The Sands of Time. 
Първоначално знаех какво да очоквом, защото играта 
ce бе появила в нашия офис първо за Р52, но все пак с 
нестихващ интерес започнах приключението, питайки се 
дали управлението му ще е толково удобно, колкото и 
при черната конзола. 

С голямо удоволствие открих, че играта 
се играе също лесно и на компютър, с изключение на 
това, че по време на битка, цъкането с мишкота ставо 
доста интензивно и понякога досадно. Клавишите са 
разположени така, че до не ви се налага до се правите 
на октопод в опита си да изпълните някой 
по-сложен трик. 

Самото игране е изключително плавно, 
адски балансирано и достава огромно удоволствие. 
След като усвоите управлението, ще се кефите на 
акробатичните номера, които можете да навързвате с 
лекота. Героят ви се движи като пантера през нивата 
и изпълняво всяко ваше желание без проблеми. Няма 
ги познатите проблеми от подобни заглавия, кото 
зацикляне в стени или трудно вземане на завои. 

Нивото в играта са доста разнообразни и уменията 

но вашия Принц ще влизат в употреба почти всеки 

път. Интересното е, че определени препятствия могат 
да бъдат преодолявани по различен начин. На места 
подът под вас ще пропада и трабва много бързо да 

се действа, но едно погрешно движение ще ви коство 
живота, в такива случаи просто връщате времето назад 
и преценявате какво точно до направите. Интересно 
нали?! Повярвайте ми, тази опция е неделима част от 


геймплея на новия Принц. Битките в играта са адски 
разнообразни, там героят ви ще може с натискането 
на един бутон да превръща околната среда в 
преимущество. Пустият му Принц се отблъсква от стени 
към врага, прескача противника си и го покосяво в гръб, 
прави солта, цигански колела - направо лудница. Не се 
плашете, даже око цяла купчина гадини ви се изпречи, 
персиецът с лекота ще ги изтреби, благодарение на 
възможността до се сражавате с множество противници 
едновременно. В игрота има логически загадки, които 
служат за разпускане между напрегнатите моменти. 
Prince of Persia: The Sands of Time е подплатено и c 
оригинална история, разказваща за млад принц, тръгнал 
на лов за старинен артефакт с огромна мощ, който в 
последствие преобръща живота му в нестихвац кошмар 
и сражения със силите на мрака, убили боща му. Това е 
само прологът, няма да разправям повече, че да не ви 
разволям удоволствието. 

Графиката в играта е произведение 
на изкуството. Такава архитектура но нива не бях 
виждал! Пространствота, в които ще се сражавате, 
са зашеметавацо огромни и детайлни. Едно от ной- 
запомнящите се нещо е невероятното осветление. Ще 


се насладите на меки сенки, разсеяна светлина, лъчи на 
пробиващо слънце, както и но динамично осветление 
от фокли и взривове. Играта използва интересен "glare" 
филтър, който придава усещането, че пространството 


кшън-приключение 


около вас e леко прашно и мъгляво. Motion blur-a e 
използван изключително кадърно, само на места 
нуждаещи се от него. В играта са употребени и реални 
отражения за водни и метални повърхности. Моделите 
са съставени от завиден брой полигони и са много 
детайлни, особено тези на сградите и техния интериор. 
Prince of Persia: The Sands of Time разполога и със завиден 
физически енджин, симулираш веенето на коси, пердета 
и знамени, както и тяхното взаимодействие с героите в 
играта. За да не прекалявам c графичните описания, ще 
кажа, че играта определено не отстъпва по качество на 
конзолните си братя, даже текстурите изглеждат много 
по-добре на монитор отколкото на TV. 

Музикалното оформление е идеално и 
веднага ви потапя в случващото се на екрана. Звуковите 
ефекти со много добри, с динамично промяна на 
ехо и кънтене. Играта притежава огромен набор от 
странични (заобикалящи) звуци, които до голяма степен 
допринасят за тоталното потапяне в играта. 

Prince of Persia: The Sands of Time e едно 
от най-добрите предложения зо тази година. Играта e 
изработена с много мисъл и просто нама аспект който 
да дрозни. Независимо дали сте почитатели, или не, на 
игрите от този жанр, то РОР няма да ви разочарово по 
никокъв ночин. 


Иван Стойнешки 
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issan Skyline... това бе целта на изгубеното ми 
| време по Need for Speed: Underground. He че 
и преди не съм играл с тази кола в други рейсьри, но 
възможността до я тунинговам до полуда бе основната 
ми цел. За незнаещите, ще поясня, че тази кола е 
може би най-добрата в днешните улични състезания. 
Не малко пъти е била обававана за Tuner King, защото 
този звяр позволява на стопанина си с малко доларчета 
под ръка, да я превърне от обикновен спортен седан, в 
умопомрачителна ракета с близо 800 коня впрегнати 
под капака, способна да се изстреля от 0 до 300 км/ч 
(111) за смразаваците 12.9 секунди... Ха сега ми говорете 
за Ламборгини и Ферори. На невярващите ще кожа 
да разгледат следния сайт http://www.exvitermini.com 
и да замлъкнат. Ho стига толково - и без това такива 
коли тук няма до има скоро, не че са нещо кофти, ама 
просто сега отминава модата на GOLF и идва тази на 
Audi 80. Да не забраваме, и че всеки, имащ Mercedes 190 
Е e бърз почти колкото два Skyline-a, или поне така го 
раздава но пътя. Мой много се отплеснох, та да се върна 
но темата. 

Измина почти година откакто но пазара 

се появи Need for Speed: Hot Pursuit 2 за всички игрални 
платформи. Както ни е известно, най-добрата версия 
на играта бе за Р52 и не поради способностите на 
конзолата, а заради екипа направил играта. Другият 
разработчик, отговорен за останалите платформи, 
се представи досто посредствено (не че повечето от 
екипите на ЕА не са посредствени) и в последствие си 
загуби работата. След уволнението на стария екип, 
Electronic Arts повериха бъдещето на серията Need for 
Speed в ръцете на новаците or Black Вох. За наше голямо 
щастие, талантът на новоизлюпените програмисти 
не се спря в стените но черната кутия с надпис Sony. 
Компанията много умело успя да направи новия бреей 
за изключително кратко време и то за всички 
игрални станции. Този път разлика в играта на 
различните платформи няма, което е много 
добре, защото всеки ще може до си я играе на 
каквото има без да се чувство някак ощетен. 
Много е хубаво, че играта дори може да се 
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играе B мрежа между компютьр и конзола. Супер хитро 
решение - сега приятелите ви няма да ви плюят, че 
трябва да играят с клавиатура, или че геймпада на Xbox 
бил като кюфте и не можело да се упровлява 
добре с него. 

Need for Speed: Underground се различава 
доста от излезлите на пазара други игри от този 
жанр. He си мислете, че няма да се състезавате или 
нещо подобно, просто в новия Speed играча прекорво 
повече време в направата на своето возило, отколкото 
в карането му. Дават ви се 20 изключително добре 
подбрани автомобила, с които ще можете да си играете 
и човъркате. В списька с колите присъстват популярните 
в Европа и на запад Honda Civic, Subaru Impreza, 
Mitsubishi Eclipse, Toyota Supra и разбира ce, Nissan 
Skyline. Интересното е не кои ca точно колите, а Какво 
може да правите с тях. C една дума, всичко - можете 
да сменяте брони, фарове, прагове, стопове, капаци, 
гуми, джанти, спойлери, ауспуси, турбини, окачване, 
трансмисия и естествено, ще можете до инсталирате и 
Nitro Oxide система за допълнително ускорение. Някои 
ще си кажат, че 20 коли са нищо робота, но не е така. 
Според овторите, вариациите за всеки автомобил са 
около милион. Склонен съм да повярвам, защото само 
различните лепенки за врата от тип “светкавици” са 
около 30, а типовете мисля че бяха към 10... и това 
е най-малкото. Има множество други допълнителни 
джаджи като StreetGlow неони и даже различни видове 
фолио за затьмняване на стъклата. Работата обаче 


Жанр: Автомобилни-съ 


стезания 


става още по-сериозна като разбереш, че всички части 
са лицензирани. В списъка но официалните компоненти 
присъстват най-големите имена на тунинг сцената, кото 
AEM, Greddy, HKS, Nos, APEXi, Brembo, Toyo Tires, Enkei, 
МОМО и много, ама много други. Пълният списък на 
фирмите може спокойно до заеме цяло страница. 
Първоначално стартираш със стандартен 
автомобил, който с времето ще се трансформира в 
скоростен хищник. Играта започва с добре направено 
филмче на започващо състезоние, в което участваш. 
След като изиграеш тази първа надпревара, следва 
втори клип, в който една мацко те посипва със 
студена вода и ти казва до спреш до мечтаеш и до 
се захващаш за робота. Този красноречив старт те 
вкарва в така наречения Underground режим, в който 
ти ще трябво с доста пот и нерви до извоюваш титлата 
но уличен шампион. Колата ти разполага с бордови 
компютър, чрез който съперниците ти ще изпращат 
предизвикателства. А те могат да бъдот няколко вида. 
Състезание по писта, Спринт - от точка А до точка Б, 
Елиминиране, Drift и Drag. И така, след като приемеш до 
се състезоваш, се дава възможност да избереш силата 
на съперниците си. Колкото е по-голяма трудността, 
толкова наградите и парите, които печелиш, ще са 
повече. В самото състезание се събират и точки за 
стил на каране. Те са от значение, защото според тях 
се определя каква да е наградата ти всъщност - дали 
ще е поредната лепенка или свистящо ново турбо. 
Самото каране си е оркадно, но това ни най-малко 


не разволя удоволствието, напротив - увеличава го. 
Възможността да правиш невиждани неща, които в 
действителност биха завършили трагично, е страхотна. 
Можеш да се носиш кото луд в завоите, близките 
разминавания ти дават точки, скоковете - също, даже 
когато притесняваш съпернико си залепен за неговата 
броня ев твоя полза. Интересно е, че в различните 
видове състезания поведението но колата се променя. 
При Drag се игрое задължително с ръчни скорости, като 
смяната на предавките трябва да се прави при точно 
определени обороти. При по-оспорваните надпревари 
можеш да станеш разноглед, защото е трудно да 
следиш оборотите, насрещния трафик, съперниците зад 
љрба си и температурата на мотора. B Drift konara ти е 
по-податлива но занасяне, защото самото то е целта на 
състезанието. Колкото повече се носиш в завоите без до 
остъргваш колата, толкова повече точки ти се пишат. 
За до достигнеш до Underground титлата, ще трябва да 
преминеш през 111 състезания. Интересно цифра, нали?! 
Но мен първоначално ми се сториха малко, но дълбоко 
сгреших. Кото голям инат бях решил до мина цялото 
игра но НАКО и това ми костваше доста нерви. Запецвол 
съм на състезания с часове. Караш перфектно първите 3 
обиколки и хоп - на четвъртата, на някое кръстовище, 
ти се пръкне някой бокшиш и крой... кото мъж 
прегльщаш нарастващата ярост и натискаш Restart (хмм 
това може да се повтори доста пъти). На места играта 

e отчайващо трудна. След неистови мъки и кичури 


коса между пръстите, игрота те пуска до продължиш 

нататък. От 90-то до 96-то състезание, NFSU е способна 

да извади от строя даже и най-спокойния тип. 
Графиката на играта е превъзходно. 


Спокойно мога да кажа, че до днес това е най- 
кросивия рейсър. Умелата употреба на motion blur 
прови усещането зо скорост изключително. Кото 
минеш през китайския квартал с 260 ще ти се завие 
свят. Всичко се превръщо в мазна картина като 
единственото фокусирано нещо остава пътя. Интересно 
решение са взели Black Вох, целият град е мокър... 
макар и да звучи доста нереално, това прави игрота 
оце по-красива. И понеже уличните състезания са 
нелегални, затова се провеждат ношем. Получената 
картина е уникална, защото всичко свети и отрозява. 
При висока скорост уличните лампи остават светеци 
следи. Локвите отразяват колите, а пък самите 
коли улавят по повърхността си цалата красота на 
грейнолите рекламни табели и улично осветление. 
Моделите на автомобилите са превъзходни и са 
изключително достоверни. Използвани са ефекти за 
пресъздаване на бои от тип хамелеон, както и такива 
за мултитекстуриране. Повечето от отраженията в 
играта са реални, а не са направени чрез текстура. 
Впечатление прави и триизмерната публика, която 
изглежда отлично. Мацките даващи старт са супер 
готско моделирани, а движенията им са изключително 
реални. Самите текстури в играта са в много голяма 
резолюция и почти никъде няма да се натъкнете на 
мазнотии. Системните изисквания не са кой знае какви и 
заглавието ще върви дори на нормални машини, но ако 
търсите наистина някаква по-голяма емоция, ще трябва 
да ce снобдите c мощна машина. 

Саундтракът към NFSU e от доста парчета, 
като вие сами може до си ги подбироте (03 лично 
изключих черните песни, които отявлено ме дразнят). 


Включени в музиката са Overseer, Junkie XL, Asian Dub 
Foundation, Static-X, Rob Zombie и други не по малко 
известни банди. Звуковите ефекти са на изключително 
ниво и наистина пресьздават реално звука на двигател 
накачулен с турбини, изпускотелни дюзи и nitro. А ако 
имате и подходящата звукова система, ще се насладите 
и ноТНХ сертифициран звук, който съм сигурен, че 
съвсем ще ви вдигне адреналина. Всяко кола си има 
собствено звучене, пи с прогреса по ъпгрейдването и 
звукът ще се промена. При развиване на висока скорост 
свистенето на вятъра се засилва, а околните звуци 
се чувот по-приглушено. Ще можете спокойно да 
определяте от коя страна ви дебне съперника, по рева 
на неговия двигател. Звукът динамично се променя от 
това, дали сте в тунел, на площад, в тясна уличка или 
под мост. 

На мен Need for Speed: Underground ми 
пасна идеално, отдавно чаках такава игра и наистина и 
се наслодих много. Ако обоче сте почитател на чистите 
състезания без много ровене в настройки и тунинг, NFSU 
може да ви се стори скучна. За истинските почитатели 
на екзотичните коли, подложени на голяма доза 
модификация, това е играта. Като се замисля, още не 
ми е омръзнало да се човъркам из някоя от колите, 
просто защото възможностите са неограничени. И до ме 
извинява колегата Коралски, нека той да си играе Project 
Gotham Racing 2, аз лично предпочитам да си стоя близо 
до нещо, което ме дарява със сензацията на високите 
скорости и остава непрекъсната нужда в мен, а именно 
Need for Speed. 


Иван Стойнешки 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 
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ихомълком, без много шум, без скъпа рекламна 

| кампания, без корици по специализираните 
списания, в необятния геймърски свят се промъкна 
продължението на една игра, причиславането към точно 
определен жанр на която би било предмет на остро 
полемика, но достойнствата й не биха били оспорени от 
никого. Името на създателите й е Cyan Worlds, а малката 
перла се нарича URU: Ages Beyond MYST. 

Бих искал да се впусна директно 
в представянето на URU, но реших, че за да ви 
представя продължението на игра с десет годишна 
история е по-добре да тръгна от самото начало, до ви 
припомня сюжета и да ви запозная със създателите на 
поредицата, продала над 12 милиона копия по цял свят. 


Т0 години по-рано... 


В началото на 1993 година публиката 
се тьлпеше да види филмите Jurassic Park, Беглецът 
и Списъкът на Шиндлер. Феновете на алтернативната 
музика все още не знаеха, че купуват последният 
студиен албум на Nirvana - Іп Utero, а рапърите — 
купонясваха на парчетата or Black Sundey на Cypress 
НИ. Решението на Майкъл Джордан да зареже 
професионалния баскетбол и да се отдаде на бейзбола 
остави феновете му във въздуха, докато Ерик Бин и 
бъдещия Netscape вундеркинд Марк Андерсън направиха 
планетата малко по-малка и персоналните компютри 
много по-популярни с пускането на Mosaic - първият 
световно известен интернет браузер. 


Ubi Soft | Жанр: Пъзел-приключение 


Точно по това време в един гараж, някъде 
из щата Вашингтон, екип от девет човека, ръководени 
от Ранд и Робин Милър, работи усилено по създаването 
на МҮЅТ - едно абстрактно CD-ROM приключение, което 
да пребори логиката на конвенционалния гейминг, да 
развинти въображението на играещия и да се превърне 
в едно от най-важните и вдъхновяващи заглавия в 
историята на електронните развлечения. “...Честно да 
си кажа, ние направихме МҮЅТ зо себе си... нямахме и 
представа дали тази идея ще се окаже успешна или 
не." - споделя изпълнителният директор на Cyan Worlds, 
Ранд Милър по повод на факта, че играта е ориентирана 
към по-възрастната аудитория играчи. Един от първите, 
който изпробва играта, тогавашния главен редактор на 
Computer Gaming World Джони Уилсън, заявява, че няма 
да се продадат повече от 30 000 бройки. Това вероятно 
е едно от най-големите подценявания но всички времена 
- в края но 1994 година MYST е най-популярната и Haŭ- 
продаваната игра и запазва лидерската си позиция още 
години наред, изпреварвайки изключително успешните 
Quake И n Tomb Raider ||. 

Но какво се дължи все пак успехът 
на МҮЅТ? Отговорът, както сигурно се досещате, е 
комплексен. Играта предлага невиждана дотогава 
графика и изключително опростен начин на игра, 
съчетани с предизвикателни пъзели и абсолютно 
всякаква липса на насилие. Фразата “с графика 
като на МҮЅТ” се превръща в нарицателно в 
софтуерната индустрия. Но само графиката 
ли е важна? Нека обърнем поглед и към 


Историята 


Дълбоко в земните недра, десет хиляди 
години назад, развитието си започва народа на Д ни. 
Техният свят е съсредоточен около фосфоресциращо 
езеро, което е единственият източник на светлино. 
Обитателите там били обединени в няколко гилдии, 
всяка от които е владеела част от Изкуството на 
Писането - технология, позволяваща им да посетят 
описаните в Книгите за Свързване светове, наречени 


Ери. Една от гилдиите произвеждала хартията, втора - 
мастилото, а трета описвала световете. Всяко семейство 
имало свой долечен остров, отвъд пределите на 
човешкото въображение. 

С течение но времето някои семейства 
проправили път до земното кора, създавайки връзка 
между нашия свят и техния, някъде в района на днешно 
Мексико. По тази причина между гилдиите възникнали 
разногласия, които довели до ужасна катастрофа, 
сложила край на тяхната цивилизация. Величествения 
подземен град на Д’ни бил погребан и заедно с него 
си отишла и тайната на технологията на Книгите за 
Свързване. Завинаги? 


Продълженията 


След старта си за Macintosh, MYST става 
достояние и на РС-геймърите. След неочаквания успех 
естествено идва ред и на продълженията. През 1996 
година на бял свят се появява КІМЕМ, а през 2001 излиза 
EXILE. Междувременно, поради усъвършенстването на 
технологиите, първият МҮЅТ беше пренаправен изцяло 
в 30 - Кеа! МҮЅТ през 2000-та година, който за времето 
си беше графичен шедьовър. Версии на RIVEN и EXILE 
излязоха съответно и за PSone и за PlayStation 2. А сега 
да се върнем в наши дни. 


Декември 2003 


Номиром се пред процепа, останал след 
падането на империята на Д’ни. Слънцето препича 
камъните и караваната на ОКС. От радиото се носи 
гласът на Питър Гейбриъл, а приключението нопира да 
започне - по-бласкаво и по-предизвикателно от всякога. 


Въпрос: Как бихте описали URU с няколко думи? 

Ранд Милър: URU е просто нашата следващо стъпка 

в изгрождането на необятни светове за хора, които 
искат да се изгубат в тях. URU е следващата стъпка в 
технологията, в историята, в опита, във визуплизацията, 
в звученето и в споделянето на приключението. 


В тази игра играеш със себе си. Още с 
влизането попадаш в гримьорната - мястото, на което 
до пресъздодеш себе си визуално. Имаш възможност 
до коригирош пропорциите на 30-модела, докато го 
направиш да заприлича на теб или на едно по-добро 
твое копие. Избери прическа, очила, облекло, обувки, 
глътнете малко коремчето, напудри носа и се гмурвой в 
приключението - ти може би си единствения, който ще 
открие Книгата за Свързване на Ийша, ексцентричната 
дъщеря но Атрус и ще започнеш едно пътуване през Ери, 
свързани с мистериозния Остров сред Облаците. 

За разлика от предшествениците 
си, където придвижването се осъществявоше чрез 
преминаване от предварително рендвана картинка или 
локация в друга, ОКО предлага изключително свобода 
на движение, реализирана чрез абсолютно нов графичен 
апарат, разроботен специално за играта, изцяло в 30. 
Едва ли в някоя друга игра ще видите по-детайлни 
текстури и по-реалистично осветление. Дълбок поклон и 
пред дизайнерите, сътворили малките сорреалистични 


светове, невероятните механизми, които трябва до 
раздвижите и пресъздоли мистичнота атмосфера 
на отдавна мъртви антични градове, носили някога 
непреходни блясък и великолепие. 

Именно мощния графичен енджин е 
отприщил въображението на създателите на пъзелите 
- ще ви се наложи да уловите движението на слънцето 
около въздушният ви остров, да прекарате процеждаща 
се през короните на вековни дървете светлина през 
поредица от лещи, ще очертаете пътя си чрез светлини 
и сенки към мрачни подземия и безбрежни хоризонти. 
И когато си мислите, че вече сте видели най-красивото 
място, следва друго още по-прекрасно и абстрактно. 


Въпрос: Предходните МҮЅТ игри бяха изцяло 
самостоятелно пътешествие, комбинирано с умствено- 
предизвикателни пъзели. Каква е концепцията за 
включване на онлайн игра в URU? 

Ранд Милър: Онлайн връзката означава две неща за 
URU. Първото e до се срещнеш и да играеш с други 
играчи. Ние открихме, че въпреки МҮЅТ да беше игра 

за един, повечето хора играеха групово - няколко пред 
един монитор или звънящи си вечер по телефона, 
споделяйки откритията си т.н. Така че, съвсем естествено 
се роди идеята хората да се срещнат в играта. Но 
имайки в предвид, че МҮЅТ не е за хиляди хора да 
преживеят събитията едновременно, ограничихме 
групите до няколко човека, които да изследват новите 
места зпедно. Нашата мрежова игра е вградена 
уникално, за да създаде едно много лично преживяване. 
Вторият аспект на онлайн връзката е свързан 

със съдържанието. URU Live е направен да бъде 
непрекъснато обновяван и променян, което ще връща 
играча ден след ден да открива какво ново предстои. 

В заключение само ще кажа: Ако търсите 
изключително красива, лишена от всякакво насилие 
игра и имате нужда да размърдате закоравелия си от 
ежедневието мозък, URU е вашата игра. Ще ви чакам на 
Острова сред Облаците. 


Мартин Янев 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


| Формат: РС (ревю), Xbox | Производител: BioWare Corp. | Издател: LucasArts | Жанр: RPG 


Колкото и увлекателна да е историята на подобни игри, тя би била като филма Дунав Мост без джедайските битки... 


важаеми читатели, искам предварително 
| да се извиня на онези от вос, които може 
би няма да ме разберат или пък ще се усъмнят в 
правилността и обективността на думите ми. Не ми се 
иска да натрапвом или пък до изопачавом излишно 
личното си мнение, но на тези, чиито разсъждения 
стигнат до подобно заключение мога да кажа, че в 
известна степен то ще бъде вярно. От ваша гледна 
точка, сигурно ще бъдете прави да осъждоте странно 
високото мнение, което имам за игрите на Bioware, но 
от моя, думите които пиша са чиста проба откровение. 
За изиграването на поредния невероятен епос на тази, 
станала име в бранша компания, е нужно нещо повече 
от професионално или маниакално отношение, нужна 
е съпричастност, уважение, респект и момент на чисто 
човешка любов към художествената измислица. Малко 
са разработчиците на развлекателен софтуер в света, 
които да преминават границата на определението 
"електронна игра" принуждавайки пишещите братя 
да го дефинират като изкуство. Много са малко онези, 
дръзнали и успели да покажат на екрана на вашия 
монитор неща, чието съпреживяване понякога осмисля 
иначе откаченото ежедневие на стронния и отчужден за 
масите народни “геймър”. 

Какво прави игрите на компанията 

Bioware толкова големи? Може би, в някакво степен 
способността на важните лица да улавят магическите 
моменти на един издържол проверкота на времето 
жанр - “настолната игра на роли“, и живо да го 
поднасят под формата на виртуално изживяване на 


малкия екрон. Може би отговорността, може би има 
някоква мистериозна тайна - не знам, но така или 
иначе от момента, в който тази скромна канадска 
фирма стъпи на компютърния ролеви пазар, нещата 
кординално се промениха. Сигурен съм, че Джордж 
Лукас досега не е бил наясно със способностите на тези 
момчета, защото иначе тяхното име щеше до но преден 
план в повечето сериозни игри свързани със света на 
Междузвездни Войни и нямаше да се стига до такива 
нелепи недорозумения като Bounty Hunter. 

Да тръгна до обяснявам как се играе Star 
Wars: Knights of the Old Republic и то с подробности, 
ще си е чиста загуба на материал в иначе скъпата 
печатница, повече ми се иска да ви разкажа, как една 
мечта на мнозина поколения се сбъдна. След близо 25 
години един от наи-обичаните фантастични филми на 
всички времена оживя на компютърния екран в игра, 
чието действие може да се определи единствено като 
притегателно, магнетично и комплексно. Много дълго 
чакахме за да преживеем със собствен герой събитията 
от един незабравим свят изпълнен със многообразни 
места, героизъм, войни, мистика и подмолни действия. 
Твърде късно излезе онова, ще кажат някои, на Което се 
нодявахме, докато бяхме част от пълните киносалони 
преди около четвърт век. Тъй като третата ревизия 
на ролевите правила Dungeon & Dragons, заложени в 
конкретното предложение, са огромно поле за обяснения 
за това и онова, моя разказ ще стои от страната но 
игроещия и по този ночин, че ще се опитам по-скоро 
накратко да ви наблегна но ной-силните елементи, а не 


да ви ги разкривам напълно. 
Star Wars: КОТОК заема място хиляди 
години преди познатата ни вече история от филмовия 
Епизод |, ав центъра на събитията стои титаничен 
сблъсък, между лошите джедаи "Cur" и добрите 
такива от "Републиката". Вашият герой се оказва 
просто един, уж нищо неподозирощ, пореден войник на 
атакуван от имперски сили космически кораб в орбитата 
на планетата Тарис. След изключително оригинално 
начало представляващо отчасти учебно ниво, вие се 
оказвате на спасително копсула летяща стремглаво към 
повърхността на планетата-град и към отпришване на 
поредните междугалактически приключения. 
Създовонето на характери в този игрови 
жанр заема централно място и е най-важният аспект, 
от който зависи развитието както на историята, така 
ина конкретни събития от действието. Процедурата е 
стандартно, разпределате първоначално зададените ви 
точки по различните атрибути на избрания от вас герой, 
който пък е следствие от трите основни класа заложени 
в КОТОК. По ваш си ночин му придавате идентичност и 
определяте степента на лекота, с която ще се развиват 
събитията. По принцип, играта ползва правила, които 
сме свикнали да засичаме в приказни светове на 
мечове и джуджета, тук обоче не е така, тук те са 
видоизменени в зависимост от вселената, която Джордж 
Лукас създаде. Имаме компютърни умения, такива със 
лазерни мечове, джедайски сили, бластери и прочее 
до болка познати предпоставки, над които трябва да 
наблегнете, за да създадете добре балансиран джедай. 


Между другото, той може да се розвиво в светлата 
страна но нещата, правейки само добро на хората 
или до се развие, като тъмен неясен субект от лошата 
страна, провейки вятър на всички. След като определите 
кое, къде, колко и как, решавате за малко да видите 
какво се е получило. В един кротък, щастлив, почти 
неусетно ностъпил миг се оказвате въвлечени в сериозен 
сблъсък на политически интереси и мъжки битки, от 
които измъкване няма. 

Първото интересно за отбелязвоне 
нещо е камерота. Тя е поставена зад вашия герой, 
което буквално ви вкарва в Матрицата на играта, 
където телефони за телепортиране обратно няма. С 
вас ще се движот не един а доста повече партньори 
и те нама да со скрити или псевдо участващи в 
действието (като в Might & Magic примерно), така че 
положението на кадъра е перфектно изпълнено и дава 
ясна представа за действието. Всичко около вас е точно 
там където трябва, всичко е сразмерно, автентично, 
уникално. Постепенно усещате, че колкото и да не ви се 
иска, магията на BioWare вече подсъзнателно се намесва 
в отношението ви към играта. Така кокто историята се 
върти около вашия главен герой, който за пореден път е 
въвлечен в опити за спасяването на галактиката, вие от 
своя страна ще се окажете омагьосани от събитията на 
молкия екран пред вас зо дълги часове напред. 
Зо удобството но игра или интерфейса, особено при 
компютърните версии, сме писали неведнъж в нашето 
списание и сме го определяли, като най-важното нещо 
за по-професионално отношение от страна на игроещия, 
към виртуалния продукт. Това е вторият силен момент 
в играта на канадската компания. Удобен подбор 


на видимите и използваеми икони в основния екран, 
перфектно уредени менюта на личен инвентар, умения, 
журнал, карта, диалози и др., както и лекотата, с 

която те се контролират с мишката и клавиатурата. 
Така че астро физически и инженерно-професорски 
умения за игра, Master of Orion 3 например, нама да си 
ви необходими. 

Колкото и увлекателно да е историята 
на подобни игри, тя би била като сценарий на филма 
Дунав Мост без епичните, героични, джедаиски битки, 
или без пушка до гръмне, меч до мушне. Те са вторият 
уникален елемент на Star Wars: КОТОК и може би, ной- 
успешно замислените след тези в игрите от поредицата 
Final Fantasy. Кокто отбелязах, камерата е поставена зад 
основния герой, което за походова битка си е направо 
френската революция в пазарен вариант и подпалена 
черга в чужди къщи. Когато предстои меле се включва 
автоматично, а може и ръчно на пауза, така ви се дава 
време да прецените кого и как да нападнете и по-лесно 
да предвидите следващите си действия. Разбира се, 
спирането за преценка не е еднократно използваемо 
- винаги можете да прекъснете касапницата и 
да промените изхода на тежко битка, даже ви 
препоръчвам по-честичко да го правите. Удоволствието 
от боя се крие в подбора на оръжие, умение, сила или 
предмет в подходящ ред и във филмовия поглед на 
самия сблъсък. 

Третият основен и стабилно изпълнен за 
пореден път в игра на BioWare 
елемент, са графиката и 
звуковото оформление. 
Графичния енджин е същия 


като в Neverwinter Nights, може би с леки преработки 
към по-добро и с едно уточнение, че настоящата игра не 
е от изометрична перспектива. Но пък глупаво високите 
системни изисквания са единствения по-сериозен минус 
на KOTOR за PC, а те пък идват по-скоро от факта, 

че някой там, на по-високите етажи на властта, не 
признава вече компютърния пазар за поле на действие 
на конзолно ориентирани ролеви игри. 

За звука обаче, мога да говоря много 
- толкова съм възхитен, че даже бих запял, стига 
гласът ми да не е идентичен с този на гарвана 
от интродукцията на първото Diablo. То по-ясно 
доказателство, че музиката е 40% от една добра 
игра, че и от един добър филм, няма накъде повече. 
Динамична, добре подбрана със стотици подходящи 
теми в зависимост от района, който населявате, 

с типични епично-героични нюанси. Диалозите и 
филмчетата също са озвучени на професионално ниво 
и стакава магнетичност, че когато ви заговори едната 
от главните героини в играта, направо ви идва да 
разцелувате монитора. 

Аз уж щях само да накратко да ви 
индексиром най-силните елементи, а ето, че взех 
монитори да целувам, страници да поглъщам и да се 
отплесвам безвъзвратно, затова за завършек, който да 
не остави съмнения у вас, че това е най-добрата игра 
правена по Star Wars вселената до момента, ще напиша 
следното. В много редки случаи, човек открива онова, 
което е търсил или онова, което може никога да не 
намери, както в случая cec Star Wars игрите. За всички 
от вас, които са точно кото мен не толкова фенове, 

а по своему вече съмишленици на един незабравим 

фантастичен филмов епос и си падате по виртуолните 

забавления, греховно ще е до не се докоснете 

до магията на Knights of the Old Republic на 

компанията, станало за мен вече институция 
- BioWare. 


Дамян Михов 


от десет 


| Формат: РС (ревю) | Производител: Nival | Издател 


азват, ue геймплеят бил основата на всяка 
| успешна игра. Да, но как се дефинира тази 
така популарна дума? Кое е това толково невидимо, но 
решаващо нещо? 

В началото на деветдесетте години, 
успешната походова стратегия (Heroes, Civilization, Master 
of Magic, Colonization и др.) претърпя интересна и много 
сполучлива метаморфоза - от глоболно-икономическото 
към фокусирано-военното. Базирам тези свои думи 
най-вече на две игри, които оставиха трайно място 
в игралната помет на много от вас, включително и в 
моята - UFO и Jagged Alliance. И двете безспорно са в 
личната топ класацията на почти всеки компютърен 
играч и то в горната половина на таблицата и. Онова, 
което ги направи уникални, ценни и признати, е тънкия 
походов, шахматен момент при воденето на битката. 
Група от определен брой добре екипирани войници 
превзема или прочиства определен обект, място или 
противник в една постепенна глобална офанзива. За 
пръв път успешно се приложи ефекта от заобикалящата 
среда върху действието и многото възможности, които 
даво това за проиграване на едно и съща ситуация по 
специфичен, индивидуален начин. 

Минаха годинки от последното подобно 
заглавие и честно да си призная, бях почти сигурен, че в 
еволюцията на компютърните игри няма място за муден 
геймплей с елемент на безвъзвратно изгубени часове. 

Silent Storm е играта, която опроверга 
това мое предположение доста категорично и 
принуди устата ми да произнесе присъдата още след 
първата мисия - Можело значи! Можело, 
насред битката за пазарно-игралното 
надмощие, да се направи простичко, 
добре изглеждащата походова война, 
при това от Втората Световна Война, 
без да се налага да “помпим” мишката 
като обезумели касапи или да се лутаме 


oWood | Жанр: Ролева-стратегия 


в купища менюта и “интерфеисни" недомислици, 
родени от болния мозък, на няколко нечистоплътни 
програмистчета. 

Игрота си е копие но гореспоменатите две 
заглавия, като успешно са добавени доста, ама доста 
оригинални нововъведения първо в частта “смърт на 
тези, мръсни как бяха там...“ и после във физико- 
графично отношение, което скъпи читатели, не е никак 
малко, но мой не съвсем достатъчно. 

В началото на кампанията ви се дава избор 
да се присъедините към Съюзниците или Нацистите, 
преживявойки поредица от нелинейни събития, мисии 
или до водите непредвидени военни действия с цел 
трупане на опит. Общата идея е до предотвратите 
криминално-престъпните действия на германците, 
които използват войната и с друга доста познато цел 
- финансово укрепване на позициите след евентуалния и 
крой. 

Аз заех страната на добрите в играта, ос 
нацистите да играе, който иска. Създавате си основния 
„герой“, по-точно си го подбирате, защото това не 
e ultra, mega, hardcore RPG, a e стратегическа игра c 
елементи но ролева такава. Избора ви ce свежда до 
скаут, снайперист, бомбоджия, редови войник, медик 
и инженер, както при подбора но вашия, така и при 
придружаващите ви до шест в групата, по-нататък в 
играта. Както личният ви, така и наетите войници имот 
“дърво” с умения, в зависимост от 

професията, която изпълняват, 
а вие ги развивате по вош 
избор, придавайки 
им уникалност. 
EN Ноемането 
име напълно 
безплатно 
(същото 
важи и за 
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оръжията) и става в щоб квартирата, Ho пък понякога 
е ограничено от зодачата, която трябва да изпълните. 
Тоест, не можете да порозите цел, да кажем мост, без 
сред тези, които сте наели, да го няма Митко Бомбота 
примерно. 

Silent Storm има два големи плюса и 
много други добри попадения. Единият е в доста 
задълбочените и оригинални битки, а вторият - в 
реалните физични закони, но които е подложен всеки 
елемент от игралната обстановка. И двата внасят нов 
момент на забавление при подобни игри на ходове. В 
състояние сте примерно дори да срутите част от етаж на 
сграда и изпопадалите от него германци да преживеят 
кошмар на оловна основа в зодните си части и други 
подобни. Контролът над действието и камерата со 
перфектно изпълнени и доприносят допълнително за 
удоволствието от играта. Кото цяло има много свежи 
нещо по отношение на “геймплея”, но... 

Някои от вас сега поглеждат оценката на 
играта и си козвот как след толкова добри думи тя не 
нодвишова 8 от 10. Много просто - игри, които обират 
по-високите цифри, имат нещо, което съм отбелязвал 
в предишно свое ревю, а именно завършеност. Имат 
отличен, ненатрапчив, добре подбран музикален фон 
- нещо, което при Silent Storm липсва. Имат достатъчно 
стабилна фабула, на която до се опрат преживяванията 
не на героите на екрана, а на играещия. Носят духа и 
атмосферата на света, в който се развиват, а не както 
в случая, безлично мотане в псевдовоенна Европа от 
времето на Втората Световна Война. 

Но пък до крайности чак не се стига, 
така че всички от вас, които обичат походовите 
биткаджийски игри и уважават традициите, просто 
няма да съжаляват 30 времето прекарано над 
Silent Storm. 


Дамян Михов 


| ВКРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


Пригответе оръжието си! Време е да изберете страна и да се въоръжите за най-смъртоносния 
масиран онлайн мултиплейър екшън от първо лице до сега! На чия страна ще застанете? 


ВОМАЮТЪРЕН зен ЕЯ 
нам ЕСЭ пы зоя 


Формат: РС (ревю), PS2, Xbox, GC | Производител 


реди наколко месеца констатирах на страниците 
| на списанието, че игрите по филмови лицензи 
| ив частност тези по Lord of the Rings бавно, но сигурно 
| започват да омръзват. Имам чувството, че EA са дочули 
Г. тази моя критика, защото новата серия от сапунената 
опера “Властелинът на пръстените” е налице и със 
сигурност предлага достатъчно нови идеи, които до 
изстрелят играта над посредствеността. Доли обаче те 
са достатъчно, зо до задържот вниманието на капризния 
геймър? 


Като начало, новата игра на ЕА започва 
точно там, откъдето започно предната част - с битката 
за Шлемово Осое и наближавашото поражение на 
силите на доброто. Вие поемате ролята на другаря 
Гандалф (зо незапознатите с LoTR френчайза - 
магьосник с дълга брада и опърпана роба) и получавате 
уникалният шанс да покажете на Урук-хаите кон боб 
яде ли. Поне според мен, зарядът на този 
| мисия можеше до бъде използван 
| OT авторите за създаването на 
| нещо реално и комплексно, 
| ане 30 демонстрация 
j на елементарните 
| механики на геймплея. 
| Въпреки това, 
| битката със сигурност e 
| впечотляваща с епичността 
| cn n ce приближава кото 


| внушение до копието си 
уч |. от филма. Около вас се бият 
орки и хора, о вие се чувствате 


точно кото легендорен герой 
и можете ноляво и надясно 


| 
| 
| 


Hypons Ent |Издател: Electronic Arts | Жанр: Екшън 


нещостниците... Подобни нива се срещат но няколко 
пъти в играта и със сигурност са по-пипноти от първото 
такова. Кото стана дума за нивота, те са разчупени в 3 
посоки: пътят на Маљосника (Гандалф), този на Хобита 
(не, не е Фродо "the Ringhearear", a трътлестия Сам), 
и последният, най-труден, път на Боеца, в който може 
да си избирате между Леголас (елф, тип заострени 
уши), Гимли (джудже с голяма брада) и баш-мойсторо 
Арагорн. Макар че но теория трябва да има съществени 
разлики в геймплея с един или друг, се оказва, че 
Сам Хобита може до стреля толкова добре, колкото 
тренирония Леголас и до се бие също толкова добре, 
колкото Гимли. Имайки предвид, че идейно хобитите са 
слаби и беззащитни същества, впечатляващият арсенал 
от способности на Сам е меко козано стронен. 
Добра идея е развитието на героите, 
които вече трупат точки опит и получават специални 
възможности. Разбира се, тази система е значително 
по-опростена от тази в редовота ролева игра, но във 
всеки случай внаса разнообразие в играта и ви 
стимулира да продължавате да играете, за 
до отключите специалните движения но 
героите. Можете до си закупувоте също и 
комбота (системата за изпълнението им е 
съвсем проста). 
Впечатляващо е 
— M количеството движения, на 
à което e способен всеки OT 
героите и на моменти 
дори ще започвате 
да се замислате как 
№ провите всичко 
Ch тово с помощта на 


няколко бутона 


на клавиатурата, Dual Shock 2 или други падове и 
джойстици. Нивота са отчайващо скриптирани и не 
съумяват да ви накарат да преиграете играта повече от 
веднъж, въпреки че възможността да го сторите след 
кото я превъртите с всеки избран от вас персонаж, може 
да ви накара да И хвърлите още един поглед. 

Графично творбота на ЕА е на стабилно 
ниво, но системните изисквания могат реално до ви 
откажат и ще имате нужда от доста могъщо машина, 
за да се нарадвате на прелестите И максимално. 

Karo цяло, новата LoTR си струва да се 
изиграе, но не успява да направи нищо запомнящо се. 
Новостите ще я превърнат в приятно изживявоне в 
няколко часа, а и е задължителна за всички 
фенове на филма. 


Орлин Ялнъзов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


ОТ ДРУГА СТРАНА | 


|| 
LU 


...ITBTSIT до no6enara He минава през стратегическо планиране и микромениджмънт, а просто през елементарното 
надиграване на противника чрез помпането на повече и повече войски. 


| анията по “Властелинът на пръстените” видимо 

се разпалва през последните години, гловно 
заради филмовата трилогия на режисьора Питър 
Джаксън, която успя до грабне зрителите по света 
и да си спечели фенове. Естествено, EA бяха тези, 
които грабнаха най-бързо лиценз зо поредицата, но 
Sierra пък минаха по тънката лайсна, кото закупиха 
този за книгата. Въпреки многото обещания, че нама 
да е поредният лицензиран боклук, WoTR не успява 
да се отдели от посредствеността и не притежава 
необходимите качество, за да задържи вниманието на 
който и да било, освен може би най-върлите фенове на 
книгата. 

Кото начало, в МоТК ще намерите всички 

персонажи от книгата: Фродо, Гандалф, Арагорн 
и дори феноменолният Балрог, който е може би 
най-хубавото нещо в играта. Системата с героите e 
реализирана аналогично спрямо 
миналогодишният хит Во е 
Realms и макар да e сравнително 
успешна, нама да ви изненада с 
кой знае какво. Като стана 
дума за ВВ, цялата игра 
е базирана на нейния 
енджин, който въпреки 
че беше върховен 


преди година и половина, cera е далеч от най-добрите 
си години и няма с какво да ви накара да се загледате. 
Но не остарялата графика е това, 
което прави WoTR незапомняща се, а геймплея, 
който не се различава по абсолютно никакъв начин 
от средностатистическата стратегил. Строите база, 
ъпгрейдвате се и накроя изкарвате могъщи единици, 
които не могат да бъдат спрени по абсолютно никакъв 
начин. Е, има неща, които овкусяват геймплея - най- 
вече т.нар. fate points, които ви позволяват до си 
"закупувате" екстри - я мечове, я цели герои. Въпреки 
това, пътят до победата не минава през стратегическо 
планиране и микромениджмънт, а просто през 
елементарното надиграване на противника 


така и в самата игра, е изключително 
слаб, и нама карта, която до ви 

предложи нормален баланс. 
Авторите са се опитали да 


компания по-трудна, 
и са го постигнали, 
като просто са 
принудили силите 

на Саурон да излизат по- 


чрез помпането на повече и повече войски. 
АМ Дизайнът на картите, както в кампанията, 


направят играта в лошата 


напред и да игроят по-агресивно. Toga прави самото 
изиграване по-трудно, но в никакъв случай по-приятно. | 
Може би единствената светлина в тунела со приятните и | 
разнообразни мултиплейър опции, които за сежаление | 
нямах възможност да тествам. | 
Звуковото оформление, подобно на цялата | 
игра, е посредствено. Гласовете звучат нормално, но 
нямат нищо общо с тези от филма, което поне за мен — | 
не е минус. Музиката е приятна, но не е нещо, което ще | 
ви се нобие в гловата и със сигурност след няколко часа 
вече ще искате да я изключите... 
Тук идва ред и за единствената ми искрена 
хвалба, а именно моделът на Балрога, който наистина 
дава уникално впечатление за размер и мощ и може би 
е единственото нещо, което ще ви впечатли в играта. За 
незопознатите, болрозите са огромни същества, които 
бълват огън и са способни на чудеса по време на бой. 


Орлин Ялнъзов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


| Формат: РС (ревю), PS2, Xbox | Производител: Revolution Studios | Издател: THQ | Жанр: Приключение 


олко след бума на 30 грофичните 
| нововъведения в света но компютърните 
забавления, се заговори усилено за “логичната", според 
някои, “смърт” на един от най-старите и консервативни 
жанрове - рисуваното приключение - point&click 
adventure. Успеха на заглавия кото Syberia, Longest 
Journey, Nightlong, Blade Runner и много др. към края на 
минолия век, доказа, че преждевременната кончина на 
игри, изискващи малко повече мисъл и спокойствие, или 
иноче козано, по-розлично отношение, е меко казано 
нереална. Дори и най-отявлените привърженици на 
този род игрални концепции (като мен), трабваше да 
призноят, че след изключителния успех на конзолите 
по цял свят, производителите се принудиха да 
намерят средно положение зо развитие на “куест” 
приключенията, така че до пасват на всяка игрална 
платформа и по този начин до не изчезнат. 

Broken Sword: The Sleeping Dragon e 
третата игра or едноименната поредица и може би 
най-успешното предложение досега за баланс между 
добро приключение и универсален интерфейс, способно 
да се “импортва” между конзола и компютър. Въпреки 
излизането си 30 PSone и GBA, предишните две игри 
бяха класически компютърни “куест“ заглавия, които 
по никакъв ночин не бягаха от стандортите заложени 
още времето на Maniac Mansion насам и пожънаха 
голям успех, най-вече с отлична графика подходяща 
атмосфера и оригинални сценарии. Верни на 


пазарния принцип, хората or Revolution, работейки над 
новата част, стигнали до извода, че за да заинтригуват 
съвременния сериозен играч, им е необходим нов прочит 
на старите правила и напълно различен игрови стил. 
Резултатът от всичко това е Broken Sword 3 - отлично 
продължение и приятна нова среща с главните герои 
Джордж Стобарт и Нико Колард в едно приключение, 
граничешо донякъде с филмово преживяване. 
Промяната спрямо предишните игри е 
огромна, но най-вече във външния вид и начина на 
управление в играта. По примера на някое екшън 
конзолно заглавие, сега тя прилича повече на Indiana 
Jones от трето лице, а се играе като бит Fandango или 
четвъртата част на Monkey Island. Но пък това за пръв 
път в историята на този жанр е за добро - всичко ви 
се поднася нагледно и удобно, няма сложни моменти, 
изисква относително добри познания по английски за 
да ви спори и притежава онова магнетично привличане 
от класическите детективски и журналистически 
разследвания по книгите, при които се засичат 
окултното със зобовното. Как се стигна до това мое 
заключение, обоче? 
След доста интригуващо и интересно 
въведение в игрота, вашият герой 
се оказва в разбил се самолет на 
ръба на бездънна пропаст точно 
в момент преди да падне с пилот, 
който е в безсъзнание и вас, които 
трябва да решите съдбата им. 
Първото впечатление е, че мишкота 
(странно и зо мен) не иска до 
действа. Нещо, което честно 
казано не очаквах, особено 
на фона предишните 
две игри, така че ми 
се наложи до положа 
дълги пръсти върху 
скъпата клавиатура. 
Годна робота, нали? 
Такива мисли обзеха 


и мен, но 


в този миг на напираци откровено каруцарски псувни 
по адрес на създателите, ce случи нещо неочаквано. 
Същите тези мили думи, които подскачаха но върха 
на езико ми и искохо звучно до напуснат устнота ми 
кухина, не само че нямаха този шанс, ами се оказа, че 
преди да я затворя вече бяхо изминали 25 мин. Фактът, 
че играя с клавиатура, не се оказа никаква пречка, 
дори май се оказа най-приятната изненада. Всичко в 
контрола е направено много просто и интуитивно, така 
че за нас играещите да няма куци моменти от типа “не 
мога вляза в стаята, защото човечето не иска да улучи 
нейната рамка”. 

От една страна имате посоките, с 
които управлявате героя, а от друга - четири бутона 
отговарящи на четири сини кръга в долната дясно част 
на екрана, чиито рисунки показват какви различни 
действия сте в състояние да извършите. Например, 
ако застанете до предмет, в тези сини полета ви се 
появяват възможностите, които имате да оперирате с 
него, да кажем да го вземете, да го погледнете, да го 
използвате, като за всяко едно от изброените, натискате 
правилната картинка отговаряща на избраното от вос. 
Същото е и със скоковете, влизането в стаи, катеренето 
по терасите или иначе казано, няма моменти, в които 
от недоглеждане или неспособност, да размажете 
героя по паважа на парижка улица да кажем. Така се 
постига перфектен, изчистен и логичен подход на игра, 
при който няма да ви се налага да пропускате важните 
моменти и предмети, лутайки се или подскачаики из 
купища безполезни места 

Веднага след като спасивате героите 
от изсипване (по примера на далечно центрирана 
топка от Любо Пенев) със самолета в пропастта, 
започва и същинската история. Цялостното действие 
представлява периодичен преход от Джордж към Нико, 


които паралелно вървят по следите на мистериозна 
конспирация, убийство и устройство за контрол над 
електромагнитното поле заобикалящо земното 
кълбо и извличане на определени сили от него. 
Атмосферните условия на Земята се променят драстично 
и неестествено, което навеждат на мисълта, че главният 
злодей в играта със звучното име "Susarro", гнусно и 
болнаво същество, е на прав път и явно е започнал 
своята офанзива срещу мира по света. С историята 
спирам до тук, за до не изпусна нещо от оригиналния 
сюжет и по този ночин да ви лиша от удоволствието 
сами до разберете, защо отново има замесени древни 
писмени свитъци, наследници на рицарите тамплиери, 
стронни дракони и глоболна световна опасност. 

Ще посетите различни вълнуващи 
локации: Париж, Конго, Прага и др. Ще помагате, 
ще се спасявоте, ще следите внимателно отличните 
диалози между вашите герои и онези, с които те ще си 
имат работа, за да стигате до изводи и да решавате 
различните загадки. Ще ви се налага до се спосявоте 
от явна смърт в последния миг на принципа “око не 


натиснете на време подходящия бутон, врьхлитащата 
кола, да кажем, ще ви прегази и бум - край, game over". 
Е не съвсем, защото и зотова е помислено и веднога след 
неуспешен опит за екстремно спасяване, ви се предоставя 
нова възможност за опит. Този елемент на игра е познат 
от други заглавия, но тук е приложен много успешно 
и предоставя оригинални съспенс преживявания, които 
допринасят за по-голямо удоволствие от играта. Като 
част от действието со застъпени и не молко екшън пъзел 
моменти от типа “трябва преместя или намести нещо 
или неща, така че те да ми отворят пътя към други, а те 
пък око стоят там ще ми... и така нататък". Кото цяло, 
както споменах и преди това, Broken Sword 3 граничи 
малко или много със филмово изживяване, както от 
сюжетна гледно точка, така и от умелото изгрождане 
на подходящи характери на екрана, на които играещия 
да стане съпричастен. Но не си мислете, че всичко това 
би било постижимо без съвременната отлично графика 
и професионално озвучовоне. 

Визията е на толково високо ниво, че без 
никакви проблеми спироте да мислите зо нея, просто 


Вохег shorts 


= 


защото пресъздава една жива картинка на екрана, B 
която вие участвате. Полигони, текстури, движения, 
осветление в реално време и другите новоизмислени 
наречия са отлично изработени - е, не колкото в 
отрочето на Ubi Soft, URU: Ages beyond Myst, но все пак 
са добри и отлично пасват на сюжета и локациите, 
където се развива действието. Погледа е поставен 
така, че играта представлява действие от трето лице, 
а неспособността на героя до пода, когато си поиска 
и от където си поиска, предоставя възможността на 
създателите до го поставят при спиращи дъха места, 
за чието въздействие допринася и положението на 
комерота. Към това, кото прибовим нелошия звук от 
околната среда и отличния такъв при озвучаването на 
героите, играта може спокойно да мине за епизод от 
поредицата Младия Индиана Джоунс, не с друг, a c вас 
на режисьорския стол. 

Накратко - смисьла за мен, който носи в 
себе си Broken Sword: The Sleeping Dragon, е че колкото и 
да се променят класическите компютърни приключенски 
заглавия и колкото и многообразен да става пазара, те 
трудно ще изчезнат от света на видео забавленията. 
Това, че игри като СТА и Counter-Strike примерно носят 
подобни финансови приходи, е само въпрос на по-добра 
маркетингова политика и изстискване от действието 
само на наи-брутално човешкото, при което поука и 
полза едва ли има. За всеки влак козват, си имало 
пътници - така е и с игрите, чиято идея е стабилен 
сюжет, оригинални за разрешаване зогадки и спокойна 
физически ненапрагаша игра. Хората, които малко или 
много си падат по подобно електронно забавление, 
едва ли с времето ще намалеят, по-скоро ми се струва, 
че фирмите, които се ангажират със създаването 
но подобни продукти, ще се усетят и по примера на 
Revolution, ще започнат да навлизат на динамичния 
конзолен пазар с приключенски игри, в чиято основа 
пушката не е решаваща. 


Дамян Михов 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


| 


| 


TRUE CRIME: STREETS OF L.A. 


| Формат: PS2 (ревю), Xbox, GameCube | Производител: Luxoflux | Издател: Activision | Жанр: Екшън 


Ебаси подигравката, да направят потенциален хит и той да си остане само с потенциала и по отношение на графиката! 


Е вех, събрахме се! Скачай на задната седалка, 
човече, и ще си спретнем едно малко, дяволски 
забавно и кефещо круизче с този скромен кадилак из 
улиците на Ел Ей. Ада, не ми благодари на мен, а на 
пичовете от Luxoflux, които си дадоха зора да запечатат 
виртуално няколко стотици реално съществуващи 
квадратни километра от този лъскав мегаполис. Евала и 
на бротоците от Adivison, че са издали тяхното творение 
във формат за Р92. Кво, ако ти пречат сандъците c АК- 
47 и M-16, премести ce на по-задната седалка, бе! Само 
позагьрни трупа, че нещо се е смъкнало одеялото... 
Сигурно си пътувал и в други коли, сигурно 
са те развеждали и други шофьори, но аз съм се учил 
от най-добрия: един небрежен тип по хаваика, който 
направи грандиозно мафиотска кариера. Не, не козвам 
имена, защото в Ел ЕИ не е като във Vice City, просто 
ставо дума за различни светове, човече. Тук я няма 
чудовищната свобода на действие от творението на 
Rockstar, не са ти шибноли няколко квартала, превозни 
средства, оръжия и пичове и пички, с които можеш да 
провиш коквото си искаш. Град на онгелите? Заеби, 
Luxoflux са изградили една реалност, в която на първо 
място са поставили праволинейността на действието. 
Този ограниченост е умело замаскирона, но все пак 
съм сигурен, че всяко трезво копеле предпочита да 
се размотава на воля и да бачка само когато му се 
добочка, нали чаткаш? Ако наистина чаткаш 
тва, ще проумееш, че в много 
отношения True Crime прилича 
повече на The Getaway, 
отколкото на GTA: Vice City. 
Кефљт от чувството за 
неограничена свобода, 
което вероятно си изпитал 


във “Вайса”, е заместен от кефа, породен от чувството, 
че си главен герой в мафиотски филм. Хе, ако питаш 
мен, по-добре е да мязаш но възмутен, недоволен и 
леко изперкал криминално проявен грожданин, мислещ 
си, че всичко му е разрешено, отколкото на напудрена 
холивудска екшън звезда! 
Я, кво ми зърват очите! Извърти се наляво 

и це мернеш нашия човек - Nick Kang. Пичът напълно 
се вмества във възклицонието “баси тљлунгера!" и 
има защо. За розлика от оригинолния небрежняк и 
непукист от СТА: Vice City, Nick Kang е стандартно ченге, 
със стандартен “кой съм 03” набор от “умни” реплики, 
стандортни дрешки, телосложение и физиономия. 
Просто поредния средностатистически сив и скучен 
екшън-герой, който дори бате Арни би отказал до 
изиграе. Ти, разбира се, нямаш право на избор и 
трябва да громиш крими-контингента с патлаци, коли, 
юмруци и ритници от името на това Ел Ей ченге. Друго 
"оригинално" действие е да размахаш полицейската 
значка в очакване някой шибаняк да ти обърне 
внимание. Виж “ся, няма да оплювам играта, защото 
има изход от това сдухано положение, мой! Luxoflux 
са били достатъчно умни да се сетат, че най-големият 
плюс на всяка геймка е разнообразният геймплей, 
затова са се постарали да разнообразят пукотевицата. 
True Crime ce превърта по различен начин, 

в зависимост като какво ченге си се 

изживявал в процеса на минаването на 

мисиите. Добро ченге ли да бъда, или 

пък лошо - това е шибано труден въпрос, 


доста... Едно голяма мисия се 
състои от определен брой по- 
малки, и за да те пуснат 


затова и отговорът може да те изпоти 


да се пробваш на следващата голяма, трябва да си 
минал определен процент от малките мисии. Номерът, 
копеле, се състои в това, че не е необходимо да минаваш 
всички мисии, за до напредвош в играта. Другото яко 
чудо е възможността да преиграваш мисиите и така 
лесно до достигнеш до необходимия ти рейтинг: на 
добро или на лошо ченге. И тук обаче имаме кофти 
ситуация, щото показателят ти за “лошотия” е доста 
разтегливо нещо. Примерно, гониш някакъв криминолен 
тип и го трясваш яко с предната броня на твойта 
джипка. Ако си го фраснал малко по-силно и пичът 
пуква на място - минал си мисийката като лоша кука, 
ако мадъфакърът е само в безсъзнание - значи си добър. 
Или пък следният майтап - ако пуцаш мирни граждани 
в кротуните и в шкембетата, зночи си гадняр, око 

обаче просто си стреляш на воля в краката на хората, 
значи си добър? Ебах ти, странната справедливост 
копеле! Жалко само, че не знам как би се тълкувало 


от играта размотаването на проститутки с помощта на 

патрулката: от една страна радваш сексуално закъсали 

типове, от друга страна правиш нещо, хм, неморално. 
И сега мой, гледай на Кво е способен 


мистър Kang: пичагата стрела с автоматично 
прицелване, шофира всякакви возила и се бие с финеса 
на Jet Lee. Арсенолът от техники първоначално не е 
особено голям, но с течение на играта нобъбво. Нови 
финтове, трикове, а и оръжия Nick Kang изнамира из 
тренировъчните центрове, пръснати из Ел Ей - от тях на 
батенцето му възлагат странични мисии. Премине ли 
ги като добрак, Капо се сдобива с нещо ново. От мен 
да го знаеш, мой, една от необходимите ти техники 
е блъскането по паднал но земята противник, защото 
гадовете имат склонността да блокирот често и боят 
дори c един извратеняк би се проточил доста време, 
ако не можеше да го млатиш и когато полага. Друго 
яко умение е задобраването в прицелването: има една 
мисия, в която злодеи се прикриват със заложници. Там 
единственият начин да ги натърколяш кото добро ченге 
(без заложници да опват петълките), е до ги цъфваш 
точно в междуочието. 

Хехе, сещам ce и за още една 
разкошнотийка от геймплея на True Crime - докато 
тръмбоваш по улиците или пърпориш с бричко или 


джипка, на екрана упорито се застоява един показател 
за “гражданско безпокойство”. Ако почнеш до гърмиш 
сватбарски и да се правиш на John Rambo, спукана ти 


|РОВ5ОЕ БОБРЕСТ! 


е работата, копеле. Под спукана работа разбирай, че 
довтасват S.W.A.T. (филмът не ме накефи) и че тяхната 
мишена определено не е някой развълнуван пенсионер, 
розгръщощ Playboy или Hustler. Като цяло геймплеят e 
добър, макар че има още какво да се желае, особено по 
отношения на контрола нод героя. "бе ако не си заспал 
(а) там отзад на седалката, и се позамислиш, то ив 
"Гранд Тефта” култовият пич бягаше леко странно, а 
прицелвонето му не бе особено класно... 

Отвори широко очите и посрещни 
феерията от цветове, с която е полята обилно Тгџе 
Crime! Хаха, само ce бъзикам, батенце, продуктът 
но Luxoflux не изглежда по-добре от СТА: Vice City, a 
e сгодино по-нов! Ебоси подигравката, да направят 
потенциолен хит и той да си остане само с потенциала 
и по отношение на графиката! Най-голямата графична 
издънка е проклетият клипинг, който е не кокоши 
трън, ами цяла плантация от тръни в някои от мисиите. 
Другият кофтаж е пияната камера, която периодично ти 
образува нерви. 

Много съм псувал, а? Завърти си главата надясно и виж 
табелката, до която са се спрели двете труженички! 
Абе, мамата ти похотлива, погледни надписа, бе! Пише 
ли ^M" - пише! Това ще рече "Mature", демек True Crime 
е неподходяща за копеленцата под 18 години. За твоя 
безумна радост или дълбоко огорчение, мой, това “М” 
се е отразило и на музикато в геймката. 

Ако не носиш тюрбан на тиквата, 
ако не движиш с разпасани потури и не правиш 
конфигурацията от пръсти, известна като абревиатура 


Romaine 


на Westside, по-добре изключи звука. Ако въпреки 
липсата но гъзарски външен вид кльопаш рапа и 
хип-хопа от Заподното крайбрежие точно колкото 
мен, то тогава ти думам: ще се размажеш от яката 
музика, копеле! Ако пък се шматкаш кото някой от 
горепосочените субекти, ще ти падне тюрбанът и ще ти 
се смъкнат потурите от ритмите на еди-кое си куоре. 
Какво могат да чуят музикалните хип-хоп спецове? 
Върховете на ойс-крийма са парчета на Westside 
connection, Snoop Dogg, Bone, Thugs'n' Harmony, Ice 
T. Липсата на други музикални стилове ще отвроти 
другите геймъри, но за тяхно удовлетворение ще 
похвала озвучаването на героите, като особено блести 
изявата на Christopher Walken. Друга част от звуците, 
от типа на стрелби и преследвания с коли со некадърно 
реализирани. Ех, как добре би дошъл един експанжън... 
Накефи ли се на пътувонето, мой? Е, да, 
не мина много гладко; тук-там постреляха по нас, 
един психар метна и гранота, но животът е шарен, 
ще се оправиш, нали остана жив! Такава е и самата 
игра: напъва се да стане шедьовър от класата на СТА: 
VC, ама няма да стане, защото дребните издънки не ca 
чак толкова дребни, ako се съберат накуп. Все пак True 
Crime е достатъчно добра геймка, която може и да ce 
превърне в бестселър, но само око Luxoflux си направат 
съответните изводи, и то преди до се юрнот да правят 
продължение. 


Боян Боянов 


от десет 


а ШИ 


| Формат: PS2 (ревю) | Производител 


| 5 години! На толкова стана 
уникалната ролева поредица 
Final Fantasy (FF), която, можем 
да кажем, вече ce превърна B 
някакъв свой специфичен жанр. ЕЕ 
игрите отдавна не се сравняват с 
други представители на ролевите 
геймки, а само една с друга. В 
това отношение ултра-феновете 
на фантастичната поредица нямат 
основания да мърморят - всяка едно ЕЕ 
игро е прецизно изпипана и отговаря но 
качеството на предходните заглавия. 
Вярно, всеки един ролеви маниак си 
има любима ЕЕ геймка, но кото цяло 
ситуацията е бест ъв дъ бест. Истинските 
притеснения на феновете бяха свързани 
слипсата на продължение на която и 
да e or FF игрите. Всяка една “Последна 
фантазия" се оказваше последно сама 
по себе си - розлични светове, различни 
герои, уникална атмосфера във всяко 
игра. Още си спомням чудовищния 
порой от мейлове на хилядите 
развълнувани фенове, които изнудваха 
Square да съживи Aerith в едно 
продължение на FFVII. “Квадратните“ 
пичове само се подсмихваха 
загадъчно и вдигаха костюмираните 
си програмистки рамене. Ето че 
FFVII най-после ще се сдобие 
с продължение, макар и под 
формата на дигитално анимиран 
филм. Все пак тродицията до 
се вадят самостоятелни ЕЕ геймки 
бе нарушена, а картата, на която 
заложиха Square-Enix, ce нарича FFX. 


- FPX-2 не разкрива пред 
погледа ти особено епична 
история, но успява до продължи 
красивата фантазия, омољосала 
сетивата ти в предходната игра. 
Въвличането на геймърите в 
събитията става леко и елегантно, 
дори спрямо тези, които не 
са мяркали РЕХ. Две години 
след героичното ликвидиране 
на зловещия полу-бог Sin от 
страна на Tidus и компания, като 
че ли е настъпил хилядолетният 
мир за прикозния свят Spira. Част от 
обитателите му се кефят на спокойствието 
и си живеят живота, а друга част се 
занимават с откриването на познатите 
ни от FFX сфери, които документират 
историята. Част от тази втора част са 
симпатичната Висша призователка на 
еони Yuna, хубавката пъргавелка Rikku 
(и двете ударили по едно рамо на Tidus 
във FFX) и очарователната загадъчно 
мечоноска Рате. Това великолепно 
трио (а ла Charles’ Angels), се изявява в 
Gullwings - една от многобройните групи 
от ловци на сфери. Докато ловците 
си ловуват сферите, политическата 
обстановка в Spira се изостря до 
крайност поради мераците за власт на 
фракциите Youth League и New Yevon. 
В един прекрасен ден, Rikku намира 


таинствена сфера, която покозво как Tidus 
(или някой, който много мяза на него) се 
опитва до избяга от някъде. Трите самодиви не 
чокот събитията до ги изпреварят, а дейно се 


ВКЛЮЧВАТ В ТЯХ. 


" " 
Героите в продължението, c които ще 
се включваш в здрави битки с около 200 различни 
монстъри, са споменатите вече Yuna, Rikku и Paine. От 
двете FFX дами най-потресаваща трансформация e 
претърпяла Yuna. От сдуханото момиченце, грациозно 
размахващо гега за привикване на еони, не е останало 
и следа. Нямам доказателства за хирургически 
намеси по отношение на физическите й атрибути, но 
що се отнася до поведението и аксесоарите, Yuna e 
нахакана и въоръжена c чифте пищови и ултра-къси 
шорти. С пистолетите си призователката кърти глави и 
крайници, а благодарение на шортите, които закачливо 
подчертават най-приятно заоблената чост от тялото 
й, Yuna къса сърцата и разтича очите на мъжката 
половина от враговете. Rikku е станала малко по-мъдра 
и, хм, доста по-надарена. Paine си e Paine: нов герой 
- нов късмет. 

Ной-вожнато благинка но геймплея на 

FFX-2 е възможността до напредваш в играта както 
си желаеш. Още в ночалото получаваш достъп до 
почти всички дестинации, чрез въздушното возило 
но дамското трио Celsius. Подобно на ЕЕХ, и тук чрез 
меню се придвижваш до която си искош точка, без 
да се налага да водиш стотици досадни битки (както 
бе в предишните FF-urpu). За разлика от FFX обаче, 
в РЕХ-2 не се налага да преминеш през някаква 
местност, за до можеш да я посещаваш впоследствие 
чрез менюто на въздушния короб. Този изключително 
гъвкава и разчупена схема зо напредване в игрота 
включва 5 раздела с 14 мисии, в които се разгръща 
историята. Местата, от които зависи напредването ти 
в самата игра, са с различна маркировка от другите. 
Ако искаш до изгледаш и петте различни превъртания 
на играта, трябва да минаваш мисиите в различна 
последователност. Съвсем друго чудо са страничните 
мисии и мини-игрите. Някои от тях са интересни, 
други са досадни, а част от мини-игрите дори ненужно 


FF-urpu) с начина на овладяването на нови умения от FFX 
(ако се сещаш, онези “съзвездия” от кръгчета, 
по които се разкриваха уменията на героите). 
Този път за ъпгрейди служат dresspheres 
(сфери за обличане), а героите нахлузвот 
различни дрехи за различните професии и 
ноучоват различни умения. Хубавото е, че във 
всеки бой можеш до сменяш избраната професия, 
ако чатнеш, че нямо да ти е полезно в мелето. 
Отделно от това, всяка професия си има специфични 
за нея умения, които се научават, когато преминеш 
през определен брой битки със съответните дрешки. 
Различните професии имат различна полезност, като 
една от най-яките професии е доста вървежната Black 
Моде. Друг живописен елемент от воденето на битките 
е възможността до изработвош комбинации от атаките 
на трите девоичета, в типичен Chrono Trigger стил. 
FFX-2 e с леко по-красива графика от своя 
предшественик FFX, която излезе преди цели две 
години. Като погледнеш обаче изумителната графика 
на “дъртичката” FFX ше разбереш, че под “леко no- 
красива” от FFX игра имам предвид геймка, която е 
от най-добре изглеждащите заглавия за PS2. Haŭ- 
голям напредък в графично отношение спрямо 
FFX се забелязва при лицевите анимации 
на героите, които вече не гримасничат 
като слънчасали маймуни, а се държат 
(почти) напълно правдоподобно. 
Аплодисменти заслужават и 
ослепителните одежди на 
трите ангела. 


нокъсвот действието. Общото при всички е 
възможността да се сдобиеш с уникални 
джунджурии. Лично мен адски ме 
накефи игрицата биппег'ѕ Gauntlet, в 
която търчиш и пуцаш от името на 
Yuna и за определено време гониш high 
score. Изобилието or “времегубки” е 
голямо, но аз бих предпочел Square Enix да 
бяха направили още няколко раздела 
смисии, защото първите няколко се 
минават невъобразимо лесно! Това е 
един от малкото недостатъци на FFX-2 
- играта е лесна и тече невъзмутимо 
гладко, без да се озорваш особено 
дори при битките с босовете. Все 
пак геймката е изключително 
интересна, така че едва ли ще 
отблъсне феновете на жанра. 
Битки, умения и 
ъпгрейди. Битките се водят по 
познатата система АТВ (active time 
Бог), като това “тайм бар” във FFX- 
2 е пределно “активно”. Още със 
започването на битката времето 
за действие зопочва да тече доста 
бързо, съответно трябва мигновено 
да съобразяваш своята стратегия 
за боя. Героите се развиват по една 
комбинирана схема, съчетаваща 
класовете/професиите герои 
(намерили място в по-старите 
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В музикално отношение се забелязва 
известно отстъпление спрямо предходните ЕЕ игри - тук 
не участва музикалният маестро Nobuo Uematsu. Square- 
Enix са заложили на композиторите Noriko Matsueda и 
Takahito Eguchi, известни с работата си по Bahamut Lagoon 
и Воипсег. Мелодиите са по-небрежни и весели, отсъства 
меланхолията и дълбочината на старите FF-napuera, 
композирани от Uematsu. Общо взето музиката от FFX-2 
е но високо ниво, макар и да не достига класата на 
музиката от ЕЕМ и FFVII. По отношение на озвучаването 
на героите обаче Square-Enix са си свършили работата 
перфектно. И трите дами са прекрасно озвучени (Неду 
Burgess като Yuna; Tara Strong като Rikku; Gwedoline Yeo 
като Paine). 

FFX-2 ce минова за около 40-80 часа, 

в зовисимост от това какво внимание отделяш на 
страничните мисии и мини-игрите. Допълнителен стимул 
за преиграване ти дават петте различни превъртания 

и опцията New Game +. Нама какво до добавя повече, 
FFX-2 е достойно продължение на FFX и с гордост може 
да носи марката за високо качество "Final Fantasy". 


Боян Боянов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


[ реди появата си преди една година, първата 
| Ratchet & Clank беше обвинявона, че ще бъде 
клонинг на тогавашния хит Јак & Daxter, но малко след 
излизането си, тя доказа точно обратното. Същото се 
получи и сега, с продълженията но тези две игри, но 
излизайки месец по-късно, второто приключение на 
извънземното и неговият другар-робот този път се цели 
доста по-високо от това, само да се съревновова... 
Месец: април, ден: вторник, 
час: 17.00 часа, място: списание Меобатег, 
брои: първи, тема: ревю на Ratchet & Clank 
за PlayStation 2. Минуси: незапомнящи 
се герои, Jak & Daxter в космо... Stop! 
Rewind backward... Play. “Минуси: незапомнящи ce 
герои”. Ха така, извинявам се за тия свои думи. 
Ratchet и Clank може да со всичко друго, 
но не и незапомнаци се герои, поне в 
техният свят след събитията в 
първата серия. След победата 
над извънземният диктатор 
Chairman Drek, двамата 
авантюристи придобиват 
статут но герои 
в публичното 
пространство. 
Започват се купони, 
партита, коктейли, 
мероприятия - кокто 
се козва, ВСИЧКИ али, 
пили и се веселили 
три дни и три нощи с 


двамата си идоли. След кото всичко отшумява, живота 
на Ratchet и Clank става скучен и еднообразен, което им 
засилва желанието за ново приключение. Причината 
за него не закъсняво - спешна молба от президента на 
MegaCorps, Abercrornbie Fizzwidget (a.k.a. боси името) ги 
изпрощо в търсене на крадец, задигнал свръх-секретен 
експеримент на правителството и естествено, целта е 
само една - спасяването на Вселената. 
На пръв поглед, Locked 
and Loaded може да ти прилича повече на 
^ Ratchet & Clan 1.5, отколкото на напълно 
ново продължение, защото за разлика от 


се отклонява кой знае колко от своя жанр. 
Ако си играл оригиналнота игра, то още с 
с оклиматизацията. Хората са го 


не го променяй 


Јак ||, нито сменя напълно концепцията си, нито 


хващането на джойпада ще попаднеш в 
свои води и нама до имаш проблеми 


козали - когато нещо не е счупено, 


- поука, с която пичовете от Insomniac със сигурност са ce 
съобразили. Фийлинга е наистина като този, на първата 
серия, обаче още по-интригуващ, превръщайки играта 
в точно такова, каквато си я искал да бъде - с всички 
изгладени недостотъци, с изобилие от нови и по-свежи 
нива, с нови оръжия (ключов елемент в серията) и 
джаджи. 

И тук ще се наложи до събирош тако 
скъпоценните болтчета, с помошта на които до 
си купуваш оръжия, патрони за тях и ъпгрейди за 
косматкото или Clank. Събирането им обаче не е като 
във всяко второ old-school платформено заглавие - да се 
луташ като луд от единия край но нивото до другия, за 
да вземеш диамантче, без което нама минаване напред, 
дори напротив - изключително лесно е, когато всеки 
убит врог остава купчина от гайки след себе си. Арсенала 
от оръжия е осезоемо увеличен, но разположение са 
ти цели 22 инструмента зо убиване, като 18 от тях са 
напълно нови, а останалите - от първота игра (дори 
ако разполагаш с неин Save, ще имаш възможността 
да започнеш от самото ночало с тях). Не, не се 
възхищавой но факта, че разнообразието от 
оръжия е нетипично за този жанр, докато не 
чуеш и за възможността, всяко едно оръжие 
да се ъпгрейдво с прогреса ти в играта, 
което технически, прави бройката някъде 
около 40!!! Освен тово, всяко от оръжията е 
изключително уникално само по себе си, например мога 
само да ти спомена за Sheep Blaster-a и да те остава 
да поразсьждавам малко върху името му, без да 
разяснявам неговото действие... 


lst Place-- Laps: О TrackPos: (870) 


Като си зоговорихме за ъпгрейди, 
Ratchet може до подобрава и бронята си, което е 
почти задължително към последните нива. Вярно, че 
тази екстра е една от най-скъпите, но да имаш само 
подходящото оръжие в додена ситуация е не виноги 
достатъчно. Ъпгрейдите добавят и известен ролеви 
привкус на геймплея - скалата със здравето на Ratchet 
например, може периодично да бъде удължавана с по 


четири топчици (чрез т.нар. Nanotech), nokaro достигне 


цели 80, в следствие но продължително изтребване 
на врогове. Системата е достатъчно 
зарибяваща и понякога ще се хвърляш 
норочно в странични битки, само и само 
да се чувстваш по-сигурен с уголемена 
скала. Роботчето Clank също може да бъде 
ъпгрейдвано, като този път личността му не 
е чак толкова пренебрегната и оставено в сянката 
но Ratchet. 

Левъл дизайна е наистина 
зашеметяващ, почти перфектен, да 
не говоря, че самите планети, които 
посещоваш, со може би двойно по- 
големи и всяка предлага различни 
мисии и странични куестове. За 
разлика от първата част, където 
посредством своя ключ, Ratchet можеше до 
чупи почти всичко около себе си, тук на места 
се налага да сменя инструментите, за да 
достигне дадена цел, въпреки че самият 
гаечен ключ може също да се ъпгрейдва 
(защо ли не съм изненодон). Интересни 
са “по-различните” мисии, които може 
до се определят и кото мини игри, 
след като бъдот минати веднъж. Такива 


са преминаванията между планетите с космическото 
корабче в стил Wind Commander, участието в състезания 
с Hoverbike и не на последно място - мисиите c Clank. 
Те като цяло се изразяват в управлението на различни 
машинарии, сред които любима моя е т.нар. "Giant 
Clank" - огромен робот, с който се изпровяш срещу други 
огромни противници и се получават титанични двубои в 
стил "Годзила". Интересни са и нивата, представляващи 
> планети с по-малък радиус, които 
но практико можеш до обиколиш 
само с едно завъртане на онолога. 
Ratchet & Clank 2 е доста 
по-трудна игра or предишнота. Освен 
развитието на твоите двама персонажи, 
враговете също претърпяват метаморфози 
с напредъко в играта - стават по-силни, NO- 
трудно убиваеми, битките с тях удължават 
продължителността си, а дори някои изискват 
и специфични оръжия, за да умрат. За 
сметка на това пък е родвощ факто, 
че управлението е леко пипнато, 
станало е по-прецизно и гъвкаво от 
преди. Избора на оръжия е достатъчно 
интуитивен - почти същият като в първия 
R&C - изваждац кръглото меню 
и слевия онолог си избираш 
подходящото оръжие. Времето 
спира докато правиш това, но пък 
в противен случаи би настанал 
хаос едновременно да се биеш и да 
мислиш коя от многото джоджи до 
извадиш. Единствения ми упрек е към 
броя от възможните оръжия за “бърз 
избор" в менюто, който е ограничен само 


до осем такива и понякога трябва до се влизо в главното 
меню, зо до избереш подходящото. 

Нещо, което задължително трябва до 
се спомене, е хуморът в играта. Може би всеки един 
момент от кът-сцените и са заредени до пръсване 
със забавни елементи, било то от ночина по който се 
розвиват действията на екроно или от репликите на 
героите. И бъзиците не со евтини и безвкусни като 
поредните опити зо виц на Къци, а точно на място и 
подходящо подбрани. Те правят удоволствието от игра 
още по-голямо. 

Накрая няколко думи и зо графично- 
звуковото оформление на R&C2: Locked and Loaded, 
което е зашеметяващо. Много хора сровнявот графиката 
стази на Jak И, което е нормално, имойки предвид, че 
и двете заглавия използвот еднакъв графичен енджин. 
Докато Jak 11 бълво повече ефекти и физика, Ratchet 
& Clank 2 използва енджина по-удочно, показвайки 
повече полигони на екрана при по-висок фреймрейт 
(в 95% от случаите - 60 кадъра/сек.). Визията като 
цяло е зашеметяваща, в момента нямо по-красива 
платформена игра на пазара и честно казано, лично за 
мен футуристичния дизайн е доста по-предпочитан. 
Музиката не отстъпва по нищо, напълно се слива с 
атмосферата, динамична е и не се натрапва, което е 
най-важното. 

Определено продължението но Ratchet & 
Clank е по-добро от предшественика си, предоставяйки 
всичко най-хубаво и типично за него в огромни 
количества. И докато играта не залога чак толкова 
много на иновационния елемент, качествата, които 
притежава определено я нареждат сред най-добрите... 
не - правят я най-добрата платформена игра на 
годинота. 


Павел Симеонов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


лед две Bloody Roar (ВК) заглавия, по едно за 
| Xbox и GameCube, Hudsonsoft пак ce завърнаха 
към своята първа любов - PS2. През забележителната 
1997 година, в която сивичката PlayStation окупира 
върха на конзолната гейм-индустрия, Нидбоп-овците 
метнаха по рафтовете първата ВК игра. Тя не бе никак 
лоша, дори представяше оригинална концепция: дузина 
типове, притежоващи способността да се морфват като 
зверове, се подпуквот за или против човечеството. ВК2 
(за PSone) и BR3 (вече за PS2) затвърдиха впечатленията 
на видео-гейм спецовете от първата игра: красива 
графика, геймплей тип “помпейшьн” на бутоните, 
anime герои и скучновата музика. За BRA Hudsonsoft 
обещаваха по-добър геймплей, повече герои и още по- 
добра графика. Резултатът от тяхното бъхтене трудно 
би могъл до конкурира първенците в жанро, по-скоро 
ВАА продължи традицията 
на поредицата - играта 


е бъкана с добри попадения и с досодни, непоправени 
грешки от миналото. 
Понеже съм си оптимист, ще започна с 
хубавите нещо в ВА4, които никак не са малко. Haŭ- 
голямото достойнство на тупалката е нейната графика, 
която отстъпва само на най-красивите биткаджииски 
игри. Арените, макар и стандартни за жанра, са добре 
изографисани. Броят на биячите също е добър: 18 
майстори и майсторки на източно-зверските бойни 
изкуства. В това число се включват трима нови героя: 
Ryoho плюс Мапа, Кей и Nagi. Ryoho и Мапа се бият 
заедно кото един - Ryoho е грамаден монах, Мапа e 
момиченце, което се превръща в лисица. Кей? е един 
крайно неоригинален, кльощав пич, който приема 
формата на гарван. Nagi е сладурана, която се превръща 
в сукубуси e почти 100%-тово копие на Kasumi от 
DoA2. Nagi, заедно с другите пички от BRA, е живото 
доказателство, че биткаджийските игри 
от няколко години се превръщат в 
БУТкаджийски: пищни моми кълчат 
кълки дълги, сякаш току-що излезли 
от някое модно ревю но бански. Този 
лъхащ на комерс трик бе подет 
през 1998 година от първата DoA 
игра. За разлико от елегантния 
геймплей на DoA серията обоче, в 
ВК игрите контролът е бая разгащен. 
ВАА не прави изключение: с некадърно 
съсипвоне на бутоните за отока с ръка 
и крак се провят чудни комбинации 
от по 6-7 удара. Героите и този път 
не са болансирани, кото някои от тях 
в Веа5! формата си са максимално 
назобани, а има и няколко хърбела, с 
които и експерт не може да постигне 
добри резултати. Впрочем, изкуственият 
интелект на компютърния противник го е 
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хванала пълната липса, а удоволствието от налагането 
сприятелче е помрачено от геймплея - и най-големият 
слабак може до бие най-големия добряк със зверско 
помпане на бутоните. Все пак има и светлина в тунела: 
механиката на геймплея е добра - човекът ти реагира 
мигновено след като натиснеш съответния бутон. 

В ВВ4 присъстват стандартните режими 
на игра, които се срещат в повечето геймки от 
биткаджийския жанр. Изключението се нарича Career 
Mode, в което с твоя трепач водиш битки тук и том и 
при победи трупаш ОМА (ДНК) точки, с които подсилваш 
боеца си с някое и друго ново умение. Много бързо 
обаче човекът ти става почти непобедим и почва да гази 
наред, което остава впечатление за набързо скалъпен 
режим на игра, просто колкото да има нещо различно. 

По отношение на музиката ликантропската 
тупалка не вдъхва особено доверие. Абе, което сие 
истина - истина си е... досега просто не съм попадал 
на бойна игра с приятни мелодии, ако не се брои 
поредицата Samurai Spirits. 

В заключение остана само да ти 
припомня припева на цялата статия: хубава графика, 
задоволителен набор от опште биячи и скоростно 
налагане, но от друга страна имаме тъпичък геймплей 
и посредствена музика. Това, общо взето, представлява 
BM - една противоречива биткаджииска игра, която 
всеки сам за себе си трябва да реши дали си струва да И 
отделя внимание. 


Боян Боянов 


от десет 


производ 
| азработвана в продължение на три години, 

Manhunt е поредната адски стилна игра на 
Rockstar, известни най-вече с култовата си поредица 
Grand Theft Auto (СТА). Не знам колко цензурирощи 
организации са храчили срещу фрашканите с насилие 
и реалност СТА-игри, но Manhunt определено е най- 
реалистичната и кървава игра, на която съм попадал. 
При това тук нама дори намек за някакъв майтап, за 
някакви шегички. Всичко се свежда до оцеляване и до 
убиване, за до не бъдеш убит. В самота игра могат да се 
открият какви ли не мрочни внушения: зо същността на 
човешката природа, за насилието, струящо всеки ден от 
всички посоки, за всеобхватната власт. Добре дошли в 
реалността, в която насилието е зобавление! 

James Earl Cash. Той трябваше да умре. 

Сега или по-късно - това нямаше значение за Директора, 
който бе извратен любител на развлекателните 
програми. James Earl Cash бе престъпил законите доста 
сериозно - достатъчно сериозно, че да му бъде лепната 
смъртна присъда. Копелето обаче бе поцадено - ако 
можеше до се нарече пощадо да го пуснеш в Carcer 
City - деформирано, жалко подобие на град, пълно 
с корумпирани ченгета и гротескни психо-банди, 
всичките специолно подбрани от Директора с едно 
единствена цел: James Earl Cash до бъде убит. И това 
далеч не беше всичко. Целият този коктейл от насилие 
и извратеност бе организиран като телевизионно шоу 
- стотици камери жадно следяха всяко действие, всяка 
крачка на обречения пандизчия. Уважаеми дами и 
господа, представяме Ви мистър Cash, който има на 
разположение 24 часа, за да се измъкне от конфузната 
ситуация, в която е попаднол! За неговото добро 
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настроение ще се погрижи лично Директорът, известен 
и като Starkweather. Той нежно ще му пълни ушите с 
извратен хумор, а преди началото на всяко мисия ще се 
изявява и като разказвач! А сега, пре, дребните - вън, 
тази игра е зо пълнолетни геймъри! Но сигурно много 

от тях нама до издържат на разкъсващото нервите 
напрежение. Искаш екшън? А замислял ли си се доли ти 
стиска да пробваш малко истински екшън, а, пич? 

Manhunt e разделена на 24 мисии, от които 
4 мисии са бонус. Всяка една мисия е разделена на 4-5 
под-мисии, които са с брилантно увеличаващо се ниво 
на трудност. За тарикатите, Които се гласят до минат 
играта но Easy, ще спомена, че има само две нива на 
трудност - Fetish (Normal) и Hardcore (Hard). Manhunt 
определено He e льжица за всяка уста, особено за устите 
на почитателите на безгрижните шутъри. Въоръжи 
се с търпение - много често ще бъдеш спохождан от 
виртуалното превъплъщение но смъртта. Куц геймплей? 
Нищо подобно! 

В основата на геймплея са тихото 
тактическо промъкване и безшумното ликвидиране на 
враговете един по един. Подобно на Tenchu: Wrath of 
Heaven и Metal Gear Solid 2, често це ти се налага да 
се скатаваш в сенките и до дебнеш удобния момент. 
Пандизчилта нодничо иззад ъглите, отвлича вниманието 
на главорезите, влачи труповете им. Спотайването е 
100% успешно в Безопасните Зони (Safe Zones), пръснати 
из мисиите. Движението на противника се следи на 
радар, а кървавата разправа с врага става по три начина: 
бързо убийство (промљкваш ce зад него и задържаш 
екшън-бутоно за 1-3 секунди), брутално убийство 
(бутонът се задържа за 3-5 секунди) и ужасяващо 


В основата на геймплея са тихото тактическо промъкване и безшумното 
ликвидиране на враговете един по един... 


убийство (задържаш бутона нод 5 секунди). Разбиро се, 
колкото повече задържош, толкова повече се увеличава 
вероятността до бъдеш открит и ликвидиран. Контролът 
върху James Earl Cash е интуитивен, но има своите 
особености. Най-големият трик на геймплея се състои 
в това, че почти до средата на играта не разполагош 
с огнестрелно оръжие. Това предразполага тънка 
употреба на подръчни средство (с които се убива особено 
брутално), комбинирана с партизанската тактика 
"удари и бегай”. Karo закоравал и неебателен тип, 
James Earl Cash може да се бие и с голи ръце, но това 
почти винаги води до събирането на сговорна дружина 
от изверги, която ликвидира нашия пич за нула време. 

Manhunt се отличава от другите игри 
на Rockstar с пределно реалистичната си и мрачна 
графика. Моделите на персонажите са плашещо 
реалистични: кръвта, раните и белезите по телата на 
бандитите са в убийствен контраст с безумието, което 
се процежда от очите и изражениата им. Дизайнът 
на нивата също разбива детските ти илюзии, а 
нивото на интерактивност, макар и под степента на 
интерактивност в M6S2, е задоволително. 

Музиката в Manhunt перфектно съпътство 
разгръщането на екшъна, а озвучаването на героите 
е уникално добро (в ролята на психото Starkweather 
е Браян Кокс). Не само това, имаш уникалния шанс 
да слушаш налудничавите брътвежи на Директора 
директно в ушите си, чрез ЏУВ-слушалка (гласът му 
е канализиран отделно от останалите пукотевици). 
Колкото до репликите на главорезите, те са доволно 
разнообразни и нецензурни. 

Manhunt е добре направена игра, 
натъпкана до козирката с реалистично насилие в 
индустриални количества. Ако имаш крехки нерви или 
още си преколено дребен, не посягай към тово заглавие, 
защото може да ти котурне разсъдъка! 


Боян Боянов 


от десет 


| etropolis Street Racer за Dreamcast беше 
иновационно и добре изпълнено състезателно 
заглавие, на което обаче му липсваше думичката 
охарактеризираща всяка игра превърнала се в класика 
- обаяние! Metropolis Street Racer 1,5 (а.К.а. Project 
Gotham за Xbox) поправи някои от неуредиците на 
своя оригинал, но отново не достигна до заветното 
прозвище класика! Но повече от десет часа прекарани 
по трасетата на Project Gotham 2 можем ной-накроя да 
обявим, че Bizzare е намерил идеалния подход да ни 
предостави продукт, който имо всички предпоставки 
до се превърне в класически, което от своя страна 
би трябвало да те подготви за речи с положителна 
насоченост (в стил “боядисан” политолог, защитаващ 
интересите но своята политическо сила) спрямо 
голямата racing надежда на Xbox. 

Най-важното нещо, което трябва да 
узнаеш преди да се втурнеш към новия продукт на 
Microsoft, е ue държанието автомобила в Рб2 нама 
нищо, ама нищо общо с това на състезателния крал 
до момента Grand Turismo. Тоест, очакваш ли 77 
000 ъпгрейда и неограничени настройки по колите, 
по-добре почакай 6T4, а разполагаш ли единствено с 
Xbox, стискай зъби до излизането на Sega GT Online. 
От друга страна, обичаш ли неангажиращия и лесно 
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достъпен ночин на игра, спри до си губиш времето с този 
материал, а започни международно издирване на Рб?! 
Трите offline режима на игра на пръв поглед могат да 
ти се сторят твърде скромно бройка за продукт, гонещ 
приза за racing заглавие на годината, но повярвой ни, 
преминавайки само през основния, има възможност да 
пропуснеш arcade и time attack! А той идеологически 

е базиран на този от първите два епизода, но самата 
му реолизация гони влака на перфекционистите. 
Kudos системата отново е залегнала дълбоко в 
неговата основа, но самото й реализиране в PG2 е вече 
десетократно по-достъпно, дори за играча, за когото 
Project Gotham 2 е първата игра от подобен род, с 
която ce е блъскал. Ако след постигането на добър 
Kudos в MSR и PG, ръцете ти нервно потреперваха, а 
физиономията ти приличаше на “фашист” изтезаван 
една седмица в Беленските лагери, то постигането на 
добър такъв при новия член от серията може да се 
сравни с това да свалиш лудо влюбената в теб стояща 
на отсрещния диван млада момо. Хъм, обясняваме 
системата Kudos това, Kudos онова, но май не изаснихме 
в какво се крие същността й. За придобиването на 
голям Kudos е необходимо да шофираш безразсьдно, 
да, точно безразсьдно - не напразно на стартиращият 
екран е изписано благозвучното (неточен превод) “не 


...автомобилен салон, из който от първо лице правиш оглед на едни от 
най-добрите автомобили създадени накога 


прави подобни маневри по реалните шосета“. Колкото 
по-пинизчийски преминеш даден завой или задминеш 
дадени противници, толкова повече Kudos получаваш. 
Накратко - гъзар на пътя бъди и Kudos ще те навести! 
Кодов се печели и по-други начини - има състезания, 

в които е необходимо да пребориш часовника, а от 
времето, с което успееш да го задминеш, зависи и 
наградата под формата но Кодов точки. В друго 

е необходимо да преминеш през предворително 
ночертан от конуси път, при което е препоръчително 
да не съборяш ограничителите, за да не губиш от 
припечелените до момента точки. Губиш Kudos също 
при по-силен контакт с близкото ограждение или 
стена, което е предпоставка за човешко шофиране 

от твоя страна. Нещото, което ще те изуми в тази 
система обаче, е възможността за комбиниране на 
дрифтовете, с които печелиш точки - преминавайки по 
виртуозен начин остър завой, а в следващите няколко 
секунди преминавайки и друг по подобен начин, 

към точките, които си събрал от двете маневри, се 
прибавят и допълнителни бонус такива. Принципно, 
ако си достатъчно кадърен, в същото време и пределно 
луд шофьор, можеш цяло едно състезоние да трупаш 
дивиденти под формата на тотално предъвкания до 
момента в материала Kudos. Друг аспект, при който 
Project Gotham 2 се е развил в положително насока 
спрямо своите стари побратими, е решението на 
Bizzare да разпредели многобройните автомобили в 


под-клосове, като всеки един под-клас представлява 
под-турнир. Първоначално, отключения е само един, но 
с монетите, спечелени при постигнат добър Kudos, имаш 
възможност до закупиш и останалите представители, 
намерили място в съответния клас. Различните 

видове състезания от своя страна раздвижват много, 
иноче стереотипния начин, по който са оформени на 
практика състезателните игри. Има такива, при които 
се състезаваш с часовника, при други е необходимо 
класиронето на място преди четвъртото, в трети пък 
трябва да нотрупаш определено количество Kudos, 

без наличието на други автомобили по трасето и T.H. 
Задължително е да опишем и опция, която, макар и 
направено по-скоро до привлече мосовия потребител, 

е един от елементите отличаващи добрите заглавия 

от отличните такива! Иде реч за автомобилен салон, 

из който от първо лице правиш оглед но едни от ной- 
добрите овтомобили създодени някога. Появи ли се 
желанието у теб да тестваш доден модел, то с две 
натискания на бутона това може да стане реолност. 
Марките автомобили и числеността им в никакъв случай 
не може да се сравняват бройката на тези, които те 
очакват в предстоящата 614, но след известно време 
прекарано с Р02, ще осъзноеш, че и тези, които са в 
наличност в произведението на Microsoft, са напълно 
достатъчни! На западния играч, Project Gotham 2 
предлага и друг голям бонус, който зо теб обаче, имащ 
честа до се наречеш “Български играч” е неосъществим. 


Точно, става въпрос за онлайн поддръжката, която и 
самите ние не успяхме да “прослушаме”, затова нейното 
описание ще завърши, още преди да е започнало. 
Настана време да споделим и 
впечатленията си от графиката, за която всякакви 
епитети за излишни. Необходимо е просто да погледнеш 
нощен Сидни, за да останеш без дъх. Брилянтно 
пресъздадени модели на десет световно известни 
града, между които са Москва, Флоренция, Барселона 
и Чикаго, поне за няколко мига ще те отведат на 
оглед на едни от най-забележителните кътчета в 
света. Всичко, за което се сетиш като ефекти при 
модерните игри, е намерило място в Project Gotham 
2. Bump-mapping краси често асфалта, depth-of-field 
придава реалистична визия на заден план, отражения 
в реолно време превръщат автомобилите в празник 
на реализма, а страхотно осветление само допълва 
общата, крайно положителна оценка, която заслужава 
графиката. Усетът за детайл при автомобилите е 
много добър, чепатите форми са сведени до минимум, 
а страхотно роздвижените шофьори просто радват! 
Bizzare са предвидили и щети по автомобилите, които 
в никакъв случай не могат да се нарекат реалистични, 
но имайки в предвид аркадна насоченост на продукта, 
това е само плюс за потенциалният купувач. След 
чувала с хвалби, изсипан върху графичната част 
на PG2, е време до изкараме на бял свят и този с 
критиката, размерите на който са миниатюрни. Първо, 


framerate-a е 30 FPS, което на обикновения играч не би 
направило особено впечатление, но на нас ни направи 
и то неприятно такова. Просто усещането за скорост е 
различно при 60 и 30 FPS. Вторият удар по визуалната 
облицовка е леката статичност на пистите. В дадени 
моменти човек може да си помисли, че се състезава в 
призрачен град, поради липсата на движение на иначе 
прекрасно пресъздадените градски пасажи. Ако тези 
два минуса в РОЗ се превърнат в плюсове, то тогава, без 
преувеличение можем да говорим за почти съвършена 
визуализация. 

Музикалният съпровод е впечатляващ - в 
играта са включени около 200 парчета, като стиловото 
им разнообразие варира от твърдо рок звучене, минава 
през КАР и стига до електронни такива. Ако не ти се 
понрави нито едно от тях, възможността да си рипнеш 
твои е напълно реолизуема в Р02. Звуковите ефекти 
изпълняват предназначението си без да отскачат до 
нивото на тези от GT3 например. В крайна сметка, 
звуковото оформление е реализирано достатъчно 
професионално, че да не сваля от потенциала на Project 
боћат 2. 

В заключение ще кажем просто едно 
голямо “Евала” на Bizzare и Microsoft! От маса време при 
нос не беше попадало подобно заглавие, което да ни 
подскаже, че има и racing заглавия, различни or Grand 
Turismo... 

Ивайло Коралски 
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л: Crystal Dynamics |Издател: EIDOS Жанр: Екшън 


Неосъзнатото чувство, че без да се усетиш си се потопил в един тотално 
различен, без аналогов свят е перманентно залегнало в |едасу о Кат игрите. 


ърво, подобно представяне на толкова очакван 
| от цялата геймърска общност продукт 
трябваше да бъде извършено от друг NG момък, 
най-малкото защото той го е заслужил с любовта си 
към серията и най-вече познанията, които има за нея. 
Прочелият превюто на играта в МО5, вече ce досеща 
за коя личност става въпрос. Реалността обаче, му 
предвиди неприятната зо него участ, по времето, в което 
LOK се настани в един от обикалаците в редакцията 
вече четири Хвох-а той да е долеч от нея, и още 
по-лошо - да няма възможност да стигне до нейното 
местонахождение, по какъвто и до е физически начин. 
Затова, око чувството, което би струяло в огромни 
количества при един евентуален негов тест ти липсва в 
този материал, то почакай РС варианта на играта, който 
трябва да види бял свят през Февруари идната година, 
защото неминуемо, неговите инициали живот и здраве 
ще стоят под бъдещото ревю на варианта за персонален 
компютър. Липсата на неговото мнение от друга страна 
ти дава шанса до прочетеш едно представяне, написано 
обсолютно безпристрастно, макор и отново то до бъде 
субективно (друго яче просто не може до бъде). 

Може да прозвучи странно, но за NG, 
Legacy of Кат поредицата е повече сплав от невероятна 
история и кросива, силно привличащо игрова вселена, 
отколкото тотален шедьовър от към начин на игра. 
Не ме разбирай погрешно, геймплеят при всички 
положения е доста над средното ниво, но в излезлите 


30 игри до момента липсваше елементът характерен 
за ААА заглавията но японските творци, а именно 
перфекционизмът при всеки един детайл изграждаш 
начинът на игра в дадено заглавие получило статут 
на класика. Доли това се е променило в положителна 
насока B Defiance ли? Донякъде да, а в някои аспекти 
положението е станоло и по-зле... 

Мощабността но сюжетнота линия е 
нечовешка. Тя се развива в нелинейна последователност, 
и подобно на Metal Gear Solid сериите, всеки нов епизод 
сглобява огромната мозайко от който е изградено тя. 
Ако се опитам до преразкажа тази на Defiance, то при 
всички положения ще издам нещо, което ще развали 
донякъде удоволствието но всеки, за който тепърва 
предстои да се впусне в новите приключения на Kain и 
Raziel. Все пак ще спомена за две от сюжетните нишки, 
които се розплитат в новата серия - разбулва се мъглата 
около целта и това, каква е съдбата, както на Raziel, 
така и на Kain. Ще се изпровиш в битка срещу Raziel, 
през погледа на Kain, както и обратното - игроейки с 
Raziel, ще срещнеш в ожесточен двубой Kain. Редът, по 
който това става, ще оставя в тайна. 

Ной-голямата новост в новата серия, е 
възможността зо игра и с двомата главни персонажо в 
цялата Нозгот епопея. С Kain се игрое, ако мога до се 
израза по-екшънски, докато играта с Raziel предлага и 
пъзел елементите, характерни за Soul Reaver игрите. 
Друго голямо нововъведение е невъзможността до 


използваш оръжия различни or Soul Reaver-a. Добре 

си разбрал - повече нама да можеш до гробнеш 
близкото копие и да го забиеш дълбоко в плътта 

но своя противник. Това донякъде би разочаровало 
феновете на Soul Reaver, но след известно време потопен 
в новото игра, би подрозброл зашо се е стигнало до 
подобно, леко странно на пръв поглед решение от 
страна на Crystal Dynamics. Използването на едно 
единствено оръжие е позволило на създателите на 

бех да предложат на феновете на Нозгот една доста 
по-дълбока и разнообразна нападателна мощ на 

двете основни действащи лица. Три бутона извършват 
различните отакуващи движения - един се използва 

за телекенезата, която е силно застъпен в геймплея на 
Defiance, един за обикновена атака и трети, при когото 
отакуващото движение повдига противника, след 
което, подобно на Dante or Devil May Cry, може да бъде 
извършена поредица от удари в “летателно” състояние. 
Както и в старите епизоди, за до се поддържат 
"живи", главните персонажи се хранят. Съответно Kain 
с кръвта на своите противници, а Raziel с душите им. 
Възможността до нахраниш Reaver-a също съществува. 
Неговото “гощаване” My дава по-голяма ударна мощ, 
когато той е напълно зареден. 

Уменията и на двамата главни персонажа 
са се запазили, както и ефектът от използването им 
също. Не мисля до ги предъвквам за пореден път, 
защото дори и да си един от малкото човеци на този 


свят, който все още не се е докосвал до поне един от 
продуктите носещи марката LOK, то стартиройки c 
Defiance ще изпиташ предела но удоволствието, имайки 
предвид незнанието ти но какво со способни двата 
вампира. 

След купищата позитивизъм, сигурно 
се чудиш къде “положението е станало и по-зле... "2 
Камерата приятелю, камерата ме изуми! Не знам дали 
е зла поличба или някакво случайност, но напоследък 
попадам но продукти с отвратителни снимачни подходи 
(Sonic Adventure DX, Dino Crisis 3), за огромно мое 
съжаление, и този в LOK e доста под средното ниво. Ти 
обичаш ли камерата да те води за носа? И as не точа 
подобни чудесии, но се наложи да свикна с това в новия 
продукт на Eidos (играта просто влече). Почти винаги 
камерата е статична, а минималния контрол върху 
нея посредством дясната аналогова пръчка е напълно 
недостатъчен зо до плуваш винаги в свои води, сиреч до 
знаеш къде си, и по-важно - накъде точно си се запътил. 
Аз поне не помня подобен проблем до ме бе съпътствол 
до такова степен в старите епизоди. Дали LOK:D не e 
малко ръшната от СО, за да успеят до спазят сроковете 
но издатела Eidos? Ако е така, то резултатите са налице. 
Силно се надявам в оставащите дво месеца, портващият 
PC версията екип да направи нещо по въпроса, 
защото проблем от такова естество смъкво доста от 
удоволствието, което би изпитал. Вторият минус, 
който долових B Defiance беше леката монотонност, 


която според мен се дължи на преколено силната 
екшън насоченост на новата серия. Изхождайки обоче 
от факта, че (0 са целили именно това, съм склонен 
донякъде и до ги оневиня за вземонето на подобно 
решение, но все пак - Силните пъзели ми липсваха no 
дяволите! (пиром, няма до се товоря повече, за до не 
си помислиш, че новия LOK, не става за игра - напротив, 


играе се като по мед и масло, но големите ми очаквания, 
май бяха прекалени! И все пак, Нозгот привлича, както 
магнит малко гвоздейче. Неосъзнатото чувство, че без 
да се усетиш си се потопил в един тотално различен, 
без-аналогов свят е перманентно залегнало в Legacy of 
Кат игрите и Defiance не прави изключение. Можеш да 
доловиш развитието на историята новсякъде - във всеки 
един разговор, във всяка едно местност, във всеки един 
звук. Стри думи - уникална атмосфера и изпълнение! 
Графичната част но Defiance е доста над 
средното ниво. Макар и старият енджин до понатрупа 
доста годинки зо гърбо си, в някои от отношения 
(0 са извършили чудеса! Светлинните ефекти са 
умопомрачителни - огромен скок спрямо последните 
две игри. Текстурирането е добро, макар, че прави 
впечатление липсата детайлните текстури Характерни 
за графичните енджини от по-ново поколение. 
Архитектурата е приказно красива - признавам, 
не превъзхождо тази на новия РОР, но е повече от 
прецизна. Полигоналните модели са получили лек 


на тези or Silent Hill 3, Otogi или задоващия ce Ninja 
Gaiden. Движенията им също понакуцват, но дрознещия 
елемент не съществува. Има и забележими проблеми с 
dipping-a, но за сметка на това, Xbox версията върви при 
стабилни 60 FPS, което придава страхотен интензитет 
на случващото се на екрана. В крайно сметка, няколкото 
недостатъка, причинени от остарелия енджин, не биха 
попречили на визуалната наслада, която неминуемо ще 
те споходи, гмурнеш ли се дълбоко из 

дебрите на Нозгот. 

Звукът е пагубно перфектен. C подобно 
кочество на озвучаване на персонажите могат до се 
похвалят много малко заглавия. Не открих ни един 
кофти звучощ диолог, ни един неподходящ глос - 
пореден + за СО. Музикалният съпровод е на отличното, 
характерното за поредицата ниво, а разполагаш ли с 
Dolby 5.1 (както батко ти "kopan"), в доста ситуации 
ще онемаваш, потресен от феерията на звуци, гласове и 
музико. 

Крой, втасах я. Как да оценя едно толкова 
пристраставашо заглавие, когато в някои отношения, то 
е изпипано до съвършенство (звук, сюжет), в други леко 
понакуцва (графика, монотонност в дадени моменти), а 
в трети дори дразни (камерата и dipping проблемите)? 
Всъщност знам как, поставям съответстващата му 
според мен оценка, а ти веднага намираш Defiance 
за Р52 или Хвох и за малко повече от 15 часа ще се 
потопиш в един перфектно осъразмерен свят, от лапите 
на който не ще се измъкнеш, дори и ако в съседното 
помещение те чака чисто нов.Мерцедес последен модел, 
на номерчето на който е изписано твоето име... 
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а всеки фен на Nintendo името Rare е почти 
| култово. Това са Хората, който дадоха на света 
игри като Donkey Kong, Banjo и Perfect Dark - игри, които 
още с излизането си се превърнаха в класики. Сега, след 
като вече са част or Microsoft, талантливите момчета и 
момичета от Каге ни предоставят първото си заглавие 
за Xbox. Grabbed Бу the Ghoulies e чудесна “пребии врага 
с всичко възможно" игра, обвита в комична комиксова 
обвивка. Това е точно типа игра, който можем да 
очакваме от Каге - с красива графика и неповторим 
хумор. 

Историята на GbtG не e 
нещо, което никога не сме виждали, 
всъщност дори е доста банална, 
но е представена по начин, който й 
дава поне малка доза уникалност. 
След кратка и забавна въвеждощо 
анимация в стил раздвижен 
комикс, поемате ролята на Купър, 
младеж който с приятелката си се изгубва на 
неподходящото място в неподходящото време. 
Двамата решават да се подслонят в едно огромно 
имение и... забавлението започва. “Принцесата” 
е отвлечена, а “принца” трябва да я спаси, до я 
целуне и... ама май това е от друга игра. Вашата 
задача е да преведете Купър невредим през всички 
стаи на огромното имение в търсене на изгубената 
любов, което никак не е лека задача, нашето момче 
е доста страхливо както ще видите. По време на игра 
се срещате с различни персонажи, някои от които 
ви помагат (иконома на къщата), а другие. 
опитват да ви влошат ^ 
Ка ало fl се 

да се предвижвате от една стая в друга като 
всяко ви предлага различно предизвикателство. 9» 
Основно целта е да пребивате възможно най-голям 
брои различни изроди от сорта на скелети, MF. 


( 
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зомбита, петли, вампири и всякакви други образи, а на 
някои места има и уловки за до бъде по-интересно. За 
да изпроти в небитието смешните врази, нашият герои 
използва доста кеч похвати и почти всичко, което се 


намира около него, Кото стандортните столове, бутилки, 


кортини и по-нестандортните сандвичи, пушени бутове 
и какво ли още не. На ключови места в играта се 
появяват помощници, които ви дават розлични оръжия, 
донякъде улесняващи задачата ви. Кото стана дума за 
налагане, иском да обърна внимание на перфектното 
управление на Купър. С единият аналогов 
стик се движите, а с другия биете 
Ра и стрелате. Нама натискане 
> но бутони в сложни и чупещи 
пръстите комбинации. 
Всъщност има, но много рядко, 
когато Купър изпада в супер 
шок от нещо много, ома много 
страшно, и трябва до реагирате 
бързо, да натиснете изписвацата се 
на екрана клавишната комбинация. Из 
цялата къща има разхвърляни консерви, 
които ви дават както полезни бонуси, така 
и доста вредни последици. По време на 
обиколките също събирате и едни книжлета, 
отварящи допълнителни бонус нива, в 
които трябва да вземете медал и за награда 
получавате различни мотериоли свързани с 
направата но играта. Неприятното е, че цялота 
тая работа е доста повторяема и може да 
омръзне доста бързо. 

Всичко от геймплея е обвито в много 
приятен и забавен комиксов тип графика. 
Внимонието към някои детайли е просто 

впечатляващо. Трябва да видите как зомбитата 
смешно си пляскат след като са успели да ви 
свалят на земята. Интерактивността е също 


на много високо ниво, почти всеки предмет може да 
бъде счупен или използван по някакъв начин. И като 
казвам счупен, имам в предвид точно това. Предметите 
се разпадат по доста реален начин, а не изчезват просто 
ей така след измислен ефект и облак дим. Както казах, 
цялата история се представя под формата на комикс и 
всичко е нарисувано много красиво. Ръбовете са сведени 
до минимум и тово прави картинката до изглеждо 
идеолно. Явно Коге са се постарали да използват всичко 
на което е способен Xbox. 

Звуково оформление на играта също нама 
забележки - музиката и звуковите ефекти са забавни и 
приятни, като нама моменти, в които 
да омръзват или да се натропват 
неприятно. 

Като цяло 
Grabbed Бу the Ghoulies 
е приятна игра и би 
допаднала на всеки. 
Ако не беше проблема 
с повторяемостта и 
ако бяха сложили поне 
малко пъзели и загадки, щеше 
до се получи нещо наистина 
неповторимо. Според мен, Rare 
това го могат ив най-скоро време 
ще станем свидетели на доста 
интересни заглавия. 


Любомир Станков 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


F-ZERO GX 


|Формат: GameCube (ревю) | Производител: Sega/AV | Издател: Nintendo | Жанр: Футуристични-състезания 


С доста подценявания контролер на GameCube ще успееш да направиш невъзможното на пръв поглед, възможно! 


два ли е имало здраво мислещо създание на 
ES тази планета, на което преди три-четири години 
да му е миновало през ума мисълта, че Nintendo и Sega 
могат да сътворят игра заедно. Двете компании години 
наред бяха ожесточени противници на конзолната 
хардуерна сцена и вероятно още биха били такива, око 
друг мастодонт от далекоизточната “слънчева” страна 
не се намеси в безмилостната им война, която доведе 
до залеза на 300, Panasonic, Sanyo, LG, Atari и Philips. 
Електронния гигант Sony обоче, не само не последва 
съдбата на гореспоменатите компании, дръзнали до 
пододот глава и на конзолната хардуерна сцена, но и 
розкота двата си противника по безапелационен ночин. 
По-големият удар се стовари върху Sega и въпреки, 
че създотелят на Sonic успя да издаде своята конзола 
от ново поколение, загубеното доверие в очите на 
потребителите, глупавите маркетингови решения и 
най-вече навлизането на Microsoft доведоха фирмата до 
вземане на решение до напусне този така доходоносен 
навремето зо нея бизнес. Service Games се превърна в 
издотел и производител на развлекателен софтуер 
за всички моментни платформи и като такъв, 
подписа споразумение c Nintendo да разработи 
една от легендите й, F-Zero. Ако трябва до 
бъдем точни, зад разработката стои едно 
от студията на Sega - Amusement Vision, 
което е отговорно за една от най-добрите 
парти GameCube игри, Super Monkey Ball. 

След встъпителните думи е редно 

до додем отговор на въпроса, тормозещ феновете 
на двете компании, а именно - какъв е резултата 
от първото съдружие между два от най-добрите 
дивелопъри въобще? Отговорът от наша страна 
ще бъде скрит някъде в следващите редове, 
но е необходимо до споменем, че в момента 


усилено се говори за общ проект между две от гурутата 
на бившите противници - Уиджи Нака (Sonic, Nights, 
Phantasy Star) и Шигери Моямото (Mario, Zelda), което 
само по себе си означава, че най-малко, разбирателство 
между АМ и Nintendo не е липсвало. 
Първо, F-Zero FX e не само най-добрият 
екземпляр от поредицата досега - заглавието е едно 
от най-дълбоките, красиви и скоростни състезателни 
игри до момента. Необходимо е единствено до 
погледнеш игроещият до теб в додено състезание за 
няколко минути, за да разбереш, че Sega и Nintendo 
са сътворили нещо наистина специално. Усещането за 
скорост е убийствено - наблюдавайки отстрани човек 
би си помислил, че кръжощите спидери са невъзможни 
за управление при подобно скорост. Заседнеш ли обаче 
самият ти зад “волана”, картинката се избистра - F-Zero 
ЕХ е най-бързата състезателна игра и още: упровлението 
е сбъдната мечта за всеки почитател на футуристичните 
рейсъри! С доста подценявания контролер на GameCube 
ще успееш да направиш невъзможното на пръв поглед, 
възможно! Тоширо Ногоши вероятно дълго 
е спал с контролера на GameCube под 
възглавницата, защото след известно 
време прекарано с F-Zero ще 
имаш чувството, че Nintendo е 
конструирала уреда за управление на 
конзолата специално за играта (ала големия 
контролер на Xbox и Halo). Вариациите при 
пистите, око въобще можем да ги наречем 
така, са повече от достатъчно - градска, 
гориста, пустинна, вулканична, както и такава 
под водата. Любимата ни обаче, бе тази 
разположена високо над земната повърхност, 
по време на гръмотевична буря - дъжд се 
изсипва като из ведро, светкавици проблясват 


в далечината, на трасето са още 29 състезателя, а ти 
гониш първо място, развивайки скорост от 2000 km! 
Никаква дрога не би могла да ти придаде подобно 
усещане, особено око и “кюбът” е закачен към 
прожектор, повтарям - никакво! На разположение ще 
имаш над 20 спидеро, повечето от които първоначално 
са заключени, като за всеки един от тях има огромен 
асортимент от ъпгрейди. Режимите на игра са типичните 
за жанра: Grand Prix, Story, VS, Time Attack и Freerun. 
Мисля, ue и без монотонно обяснение от наша страна 
се досещош за кокво се бориш във всеки един от тях. 
Голямо предимство за hardcore играча ще бъде голямата 
трудност, която често пъти ни изкарваше от равновесие. 
Петте кредита рядко ще ти бъдат достатъчни за 
успешен завършек на дадено състезоние, така че смяташ 
ли себе си за слоб играч, то без за до замисляш пропусни 
FZGX. Подобно решение ще ти спести загуба на огромно 
количество мозъчни клетки. Визуалната облицовка 
на F-Zero СХ e една от ной-добрите за конзолата на 
Nintendo. 60 FPS, качествени текстури, приятен дизойн 
на пистите и богата цветово гама са характерните черти 
изграждащи едно от най-силните графично до момента 
GameCube заглавия. Звукът от друга страна е постен, a 
кочеството на музикалните парчета е далеч от това на 
тези звучащи в WipeOut Fusion. 

Без никакво съмнение, F- 
Zero GX е най-добрата състезателна игра до момента 
за малкото кубче. Липсата на достатъчно кочествен 
материал за конзолата при racing жанра я превръща 
в задължително заглавие, ако си падаш по високите 
скорости и красиво оформени, футуристично 
построени арени. 


Ивайло Коралски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Най-бързата състезателна игра до 
момента пристига ексклузивно за 
GameCube, за да нахрани изгладнелия 
за качествени състезателни игри 
притежател на конзолата. 
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A 4 
Формат: PS2,Xbox, GC Издател: Electronic Arts 
Произв. : EA SPORTS — Жанр: Спорт 
Китайчето от зоглавието е нов герой от епоса 
за Batman, велик стратег и зъл гений, повлиян 
от “Изкуството на войната” на Sin Tzu. Неговият 
план е до освободи най-големите архи-врагове на 
Batman от лудницата Arkham и затвора Blackgate, 
а именно Scarecrow, Clayface и Bane. Естествено, 
нашето момче Брус Уейн веднага върти три 
разговора M-tel фамилия и събиро “семейството”. 
В случая това ca Batman, Robin, Batgirl и Nightwing. 
Ако имате multitab и трима агенти на вашия акъл, 
може да играете едновременно и счетирите 
персонажа. Batman и Nightwing са по-тромави, 
но и по-силни, докато Robin и Batgirl со доста по- 
бързи, но са малко кекави. Битките се състоят от 
обикаляне по екрана пред статична камера нагоре 
или наляво-нодясно докато пребиете всичко по 
пътя си от точка А до точка Б. Междувременно 
освобождавоте заложници и обезвреждате бомби, 
и дъните някой и друг бос. Накроя на всяко ниво 
има анимация, озвучена от оригинолните актьори 
от анимационния сериал. Музиката се колебае 
между рок и техно бийтове и добре си служи по 
предназначението - да ви надъха да трошите 
черепи. Самата битка е безобразно помпане по 
бутоните, но системата от комбо удари, които 
може да закупувате след всяка мисия, успяват да 
ви задържат пред екрана достатъчно дълго, за да 
превъртите и без това кратката игра. Имате достъп 
и до част от джаджите на Batman като батаранг, 
димки, кука и флаш граната. Две неща могат 
да ви привлекат към този игра - яката графика 
в стила на анимационните сериали или негово 
величество господарят на нощта. Така че ако сте 
фенове, марш пред сеир-кутията. 


Павел Христов 


X от десет 


Формат: PS2 
Произв. : SCEE 


а 


Издател: SCEE 
Жанр: Музикална 


Първото нещо, което ми хрумна, като 
видях новата игра за EyeToy, беше: кокошката 
на Sony не винаги снася златни яйца. В дадения 
случай дори ставо въпрос не за яйца, а за кокоши 
изпражнения или както ги наричат в нашия 
крой - курешки. 

Брилянтната идея на EyeToy: Play, 
зо която писахме в Меобатег 4 (ако не си го чел, 
направи го веднага), е безмилостно осакатена и 
опорочена. Първоначалната концепция да си пряк 
участник в забавлението на екрана се е превърнала 
в едно досадно принуждаване до извършваш 
некоординирани движения пред телевизора си, 
при това и на не особено приятна за ухото музика, 
която чисто и просто е отдавна втръсналата ти 
МТҮ-бълвоч. 

Не знам дали си спомняте или въобще 
дали изобщо сте играли на Vib Ribbon за PlayStation, 
но ще ви кажа, че там имаше възможност да си 
сложиш собствен диск с музика, която ти харесва 
и да играеш на нея. Ами да бяха направили това и 
в ЕуеТоу: Groove! Единственият шанс да се получи 
хубова игра с тази музика е просто да можеш да 
стреляш по изпълнителите... 

Другото изключително досадно 
нещо в Groove е интерфейса: активните зони са 
розположени толкова близко по екрана, че трябва 
до си изключително прецизен в движенията си, око 
не искаш до седиш цял ден в менюто. 

В заключение само мога да кожа: 
бопу, почистете след кокошката си. 

Чакам ЕуеТоу: Play 2. 


Мартин Янев 
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HAND GUN TIME 


35 75 


Издател: МАМСО 
Жанр: Екшън 


Формат: Р52 
Произв. : МАМСО 


Популярният шутър, представител 
но Namco, най-накрая направи своя дебют и 
за наследника но PSone, Р92. Големи промени 
спрямо старите епизоди на поредицата не би 
доловил. Новост все пак е възможността да 
заменяш в реално време своите средство за 
масово унищожение, което неминуемо води до 
разнообразяване на геймплея. “Скриването“ 
- уникална черта на поредицата, е застъпено и 
в трети епизод. Ако не си запознат с него, ето 
и нашето кратко обяснение - докато в шутър 
заглавия от подобен род, начинът за избягване 
но атаките на противника бе единствено чрез 
обстрелване на неговите бойни средства, с които 
той те атакува, то в представителя на Матсо, 
скриването зад додено заграждение например, 
ще свърши абсолютно същата робота. Временното 
скриволище, все пак не може до бъде постоянен 
спасителен пояс, защото има определен период от 
време, за който можеш да го използваш. Нивата са 
три, завършващи с бос. Малко дрознение у играча, 
преминал преди това HODT3 за Xbox (ревю №64), 
ще предизвика видимо по-постната графична 
смес, от която е съставено визията на Time Crisis 
3. Големият проблем е липсата на какъвто и 
да е софтуерен АА. Отсъствието му превръщо 
всичко на екрана в раздвижена, зле изглеждаща 
пихтиа. Осветлението също е слабо. Затова пък 
framerate-a е стабилен, а 60-те кодъро в секунда, 
определено впечатляват. Детайлизацията но 
терени и персонажи, също не e малко. Изиграй Time 
Crisis 3, дори и да не си изпробвал досега подобни 
заглавия, по простата причина, че скоро нама да ти 
се появи нова подобно възможност... 


Ивайло Королски 
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„Издател: SCEE 
Жанр: Приключение 


Формат: PS2 
| Произв. : SCEE 


Честно до си призная, като малък 
винаги съм размишлавал над философско-научни 
въпроси, кото например какво е да си животно, 
какъв живот живееш в такъв случой, как се 
чувстваш и т.н. И след като Зеда ни потопиха в 
дълбините на океана в ролята на делфин чрез 
Ecco The Dolphin, сега и or Sony ни предоставят 
възможност да се изживеем като животно и най- 
накроя да сравним дали живота, който търпим | 
в страната ни e наистина кучешки живот.В Dog's 
Ше поемате ролята на “уличната превъзходна“ 
Джейк, младо куче, което биво заловено, заедно 
със своята приятелка-кучка от служители на 
градския кучкарник. По пътя Джейк изпада 
от камиона и се освобождава и така започва 
приключението му, в което трябва да спаси 
Дейзи (така се казва тя). Както във всяко типична 
платформена игра, така и в тази ще се наложи до 
скачаш от платформа на платформа, до тичкаш, 
да припкаш... странното е, когато към това 
добавим и кучешкия лай и т.нар. Smellovision mode, 

в който виждаш през очите на кучето от първо 

лице - естествено в черно-бяло, с много приятен 
оптичен ефект, а различните миризми по терена са 
оцветени с различни цветове. Геймплеят обединява 
както задачи, от които зависи напредъка ти в | 
играта, така и много странични мисийки, повечето 
от които са изключително забавни - примерно 
сетете се за познатия стремеж на кучетата да си 
маркират територията с урина, и си го представете 
като фстезание.Оод 5 Life е повече несериозна и 
детска игра, отколкото кучешки симулатор, но 
идеята И определено е оригинална и 

заслужава внимание. 


Павел Симеонов 
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от десет 


Издател: ТАКЕ 2 
Жанр: Екшън 


262 РС Xbox 
Произв. : Remedy. 


Форма 


Получи се. Надявах се този път до e 
различно, но за съжоление отново е факт - и порта 
на Мах Payne 2 за PlayStation 2 не става за игра 
- оказа се същия като този на оригинала. Какво, 
какво по дяволите пречи на Take-Two да позобовят 
малко рилийза и до си поиграят върху версията 
за най-популярната конзола, както примерно 
ноправиха Ubi Soft c тази на Splinter Cell, което 
наистина си беше сериозно отношение. B пълнота 
противоположност се намира примера с порта на 
MP2, който е достатъчно некодърен, че цялота Р52 
аудитория да разбере мърливостта на създателите 
му. Излагация.Мах Payne 2 за PlayStation 2 става 
и си заслужава да се притежава само заради едно 
единствено нещо - до бъде кото Мах Роупе 2: 
Prologue, нещо като демо, от което да си изгродиш 
впечатления за брилянтната история на играта. 
История за любовта; за смисьла но живота, който 
тя придава; за биткота между доброто и злото; за 
депресията, падението и борбата със самия себе 
си. История, пресъздодено по типичния начин - с 
комикси между епизодите и с кът-сцени, които 
този път са значително повече. Освен сюжета, 
другите най-силни черти на Мах Раупе 7, поне за 
РС, бяха графиката и физиката. При Р52 и двете 
неща са се променили драстично и просто не са 
същите, което прави играта грозна и с неприятен 
геймплей. Текстурите са с ужасна резолюция, 

в bullet time играта бави като зо световно, а 
физиката няма нищо общо c Havok енджина. Като 
заключение мога да дам следният съвет - опитайте 
PS2 версията на MP2, единствено ако не можете да 
играете тези, за РСи Хвох. 


Лавел Симеонов 


от десет 


Формат 


В този кратък тест на Xbox версията 
но най-продовоното, тази генероция заглавие ще 
споменем само и единствено, какви са разликите 
между Xbox и Р52 вариантите. Видими разлики 
в начино но игра няма, зотово пък тези при 
графиката веднага правят впечатление - всички 
текстури са с по-високо резолюция, в резултат на 
което яркостта при Xbox варианта ce е покачила 
до неузнаваемост. Светлинните ефекти ca 
подобрени, покочен еи броят на полигоните, 
както на автомобилите, така и на персонажите, 
които вземат участие в игрота. Най-голямото 
нововъведение от визуално гледна точка са 
отроженията в реално време, които не бяха 
намерили място в PS2 версията. Draw-distance-a е 
осезаемо по-дълбок, а като прибавим към това 
и по-бързия framerate, разбираме, че Rockstar са 
се отнесли съвсем сериозно към конверсията за 
черния звяр. Освен ъпгрейдо но полигони за всеки 
главен герой, техните облекла са възнаградени и 
or rim-shading - ефект, който създово илюзията за 
изпъкналост на детайли по дрехите като джобове 
и по-реолистично сгъване но отделните части. Не 
на последно място е необходимо да споменем и за 
покачването на качеството но particles ефектите 
- капчиците от дъжда се полепват по камерата, а 
ефектите от огън изглеждо доста по-реалистично. 
Разликата при звука е прибаването на поддръжка 
на Dolby 5.1 и възможността зо пр-ване на свои 
собствени мелодии.В края на краищата, Rockstar ca 
свършили повече от добре работата си, защото за 
парите, които би платил за една игра получаваш 
две абсолютни класици (СТАЗ, GTA VC), при това с 
осезаемо по-добро качество на картината и звука! 


9.2 


от десет 


Ивайло Коралски 
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CRASH NITRO KART 


Формат: СВА,Р52, ОС ХВ Издател: Vivendi 
Произв. : Vicarius Жанр: Екшън 


Какво стана със добрия crap Crash 
Bandicoot? Толкова симпатичен ни беше по 
времето на PSone, а днес, като че ли никой не 
се интересува от подвизите му. Честно козоно 
и аз от годинки носам не съм се интересувал от 
поредицата, или по-скоро от изоставянето И от 
страна на оригиналните създатели от Naughty 
Dog. Още по-точно, от последната тяхна серия за 
сивия PlayStation, Crash Team Racing. Спомените ce 
върнаха, когато Vivendi решиха да опитат късмета 
сии покрой празниците до наборот някой-друг 
лев, пускайки Crash рейсър зо всички платформи. 
Малко в стил Sonic Adventure 2, първоначално 
в играта, по-точно в режим Adventure, можеш 
до избираш дали да шофирош на страната на 
добрите (c наш Crash) или към тъмната страна, 
където командир е Мео Сопех. Освен наличните 
ти герои, можеш до отключиш и още двома 
допълнителни, благодарение на връзката с 
GameCube версията. На разположение са 19 писти, 
кото общо взето в начина на игра присъство всичко 
типично за този тип заглавия. Имаш ускорявоне 
на количката, може до пускаш турбо, да пускаш 
бомби отпред и отзад, до правиш мрьсотии на 
противниците си и т.н. Графичното излъчване на 
Crash Nitro Kart е достойно за мощта на Game Boy 
Advance и изненадващо красиво, имайки предвид 
размерите на малкото екранче на конзолката. 
Озвучаването е също добро, дори забавно, особено 
когато състезателите си подхвърлят реплики при 
разминавания и подобни ситуации. 

Като цяло, творението на Vicarious 
Visions “не е кофти” и си заслужава, още повече ако 
имаш възможност да го играеш в мултиплейър. 


Павел Симеонов 


1.0 


от десет 


МОН: RISING SUN 


Формат: PS2, Xbox, 6С Издател: EA 
Произв. : EA Жанр: Екшън 


Какво е да яздиш слон c 2 km/h, 
когато на съседния монитор колегата ти играе Call 
of Duty? Ами най-точно козано е мъчение, защото 
ти не играеш играта пред себе си, а постоянно 
зяпаш към ожесточеното бойно поле, в което сее 
потопил приятелят ти. А, за слона ли? Слонът (моя 
приятел) е част от една друга игра, посветена на 
Втората Световна Война, за PlayStation 2, която e 
доооста по-долеч от гореспоменатата. 

Дотата е 7 декември, 1941 година, 

а събитието - японското нападение над Пърл 
Харбър. Твоето име е Джо Грифин и атмосферата 
е пресъздодена наистина впечатляващо. Още с 
излизането от спалното помещение на кораба 

и качването на палубата, ставаш жив (в някои 
случаи мъртав) свидетел на зловещата картинка 
- бойни самолети кръжот над главота ти, бомби 
се приземяват, човешки трупове хвърчот... Всичко 
свършва обоче още след първото ниво, подобно 
на предната серия Medal of Honor: Frontline. Това 
еи нещото, което различава толкова много Call 
of Duty от Мон сериите - динамиката. Ако през 
всичките 8 нива тя беше както в първото, може би 
щях да прегльтната слабия изкуствен интелект, 
некадърния дизайн но нивата и нескопосаната 
графика, която е потресаващо! Както беше 
споменал някой, Мон: Rising Sun прилича на WWII 
мод на Half-Life от 1998 година, пуснот на ной- 
нискота си резолюция. 

Очевидно е, че играта е набързо 
претупана, ясно е, че е предимно с мултиплейър 
онлайн насоченост, но Electronic Arts не могат да 
разчитат на големи продажби само заради името 
си и марката "Medal of Honor". 


Павел Симеонов 


от десет 


Формат: Xbox, PS2, 6С Издател: ТНО 
Произв. : Eurocom Жанр: Екшън 


Още със започването на играта, много 
от вас ще забележат поразителната прилика с 
геймплея на Zelda за N64. Прилика, която самите 
автори на игрота твърдят, че са търсили и са 
постигноли много добре. За тези, които не са 
играли Zelda, нека обясня. Нашият герои Sphinx 
започва своето приключение, ако мога до се 
израза, “гол като пушка", но постепенно намира 
нови оръжия, придобива нови умения, увеличава 
своята сила и т.н. Така невъзможните за достигане 
в началото но играта места в последствие се 
разкриват и ви донасят нови приключения и 
изненади. Историята на играта се задвижво от 
познатия на всички мего-злодей, който нашите 
двама героя трябва до спрат преди до е завзел 
целия свят. 

И докато Sphinx е нашият екшън 
герои, то играта с Мумията е ориентирана към 
тайно промъкване и решаване на зогадки, някои 
от които са доста време отнемащи. Тук е мястото 
до спомена основния проблем - запаметаването. 
Местата, където можете да зопаметите, са 
досадно молко и понякога отнема одски много 
време от един save до друг. Иначе геймплеят 
и изпипан и много пристраставац. Трябва да 
отбележа и доброто управление на героите и 
камерата, която може да се върти свободно и 
позволява добри гледни точки. Грофично играта 
също е доста добре изпипана, всичко е направено 
с внимание към детайла и е изпълнено в много 
приятен древно-египетски мотив. 

Кото цяло, око не бяха малкото 
"рљбчетата", играта спокойно можеше да 
претендира за изненадата на годината. 


Любомир Станков 
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65 Cech Republic 


Издател: EIDOS 
Жанр: Спорт 


Формат: РС 
Произв. : Sports Int. 


Championship Manager 2004 е това, 
което трябваше да бъде СМА. Безспорно. Въпреки, 
че и миналогодишното издание на играта остона 
ненадминато на върха в областта на футболните 
симулации, в него бяха допуснати няколко малки 
грешки, които отдалечиха играта от перфектното. 
Тази година обаче 51 батеѕ пускат на пазара 
продукт, който ще превземе безпроблемно 
класациите по продажби и ще се хареса както на 
новите за серията, така и на хардкор почитателите 
на френчайза. Проблем на миналогодишния СМ 
беше отсъствието но някои неща, които макар 
и да бяха интегрално част от предишните игри, 
странно защо не участваха в СМА. Завръща се 
репутацията, клосирането на мениджърите, 
Manager Points и едитора. За незопознатите, 
репутацията е фактор, който определя вашата 
популярност кото мениджър. Тя може да бъде 
2 вида - регионална и световна, и освен, че е 
основен фактор при класирането на мениджърите, 
определя дали можете до си намерите робота или 
не след уволняване. Manager Points пък са точки, 
които се влияят от ноистина огромен брой фактори 
- вкарани голове, допуснати голове, ефективност 
на привлечени игрочи, развитие на млади играчи и 
още, и още, и са със сигурност най-добрият начин 
за определяне на победителя в мултиплейър 
игри. Едиторо пък е отделно програма, която ви 
позволява да редактирате огромната база данни 
на СМ (250 000 игроча), и всичко - от любимия 
крак на Роналдо, до отмосферните условия във 
Варна. Базата данни отново e набљбнала, но 
България отново не е намерила място в 
новото издание. 


Орлин Ялнъзов 


9.4 
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Формат: Xbox,PS2,6C Издател: Electronic Arts 


Произв. : EA BIG Жанр: (порт 


Най-добрата сноуборд игра се завръща на 
страниците на Меобатег във вариант за Xbox! 
Разликите с Р52 варианта? Минимални, но в ущърб 
но конзолата на Мкговой - контролът посредством 
контролера на Xbox е приятен, но не може да 
достигне нивото на от този на PS2 версията, поради 
липсата на два от шифтовете, които притежава 
джойпада на конзолата на Sony. Голямото 
предимство на PlayStation 2 варионта е онлайн 
поддръжката, която по необясними за нас причини 
не е намерила място в Xbox варианта на играта. 
Всъщност, причините ги зноем и ние, знаеш ги и ти 
- някой просто плаща здраво... 

От визуална гледна точка, Xbox 
версията представи малко по-обаятелна картинка, 
но разликата c тази за PlaySation 2 е повече от 
минорна и в никокъв случай не накъртва силно в 
полза на еднота. 

Всичко останоло е прехвърлено 
успешно на конзолата на Microsoft, без никакви 
видими пропуски - режимите но игра со без 
промяна, радио 816 звучи все така добре, амбиент 
ефектите също, дори в този случаи имаш 
възможност им се наслаждаваш с поддръжка на 
5.1, ако разбира се разполагаш с необходимото 
оборудване. 

Въпреки, че 55Х3 за Xbox е по-малко 
комплексната версия, то тя успешно би те вовела 
в неизмеримо богатия сноубордов спектакъл, 
който върви ръко за ръко с последното творение 
на Electronic Arts. Пък и все пак, то би ти излезнало 
доста по-евтино от една зимно седмица но 
Чепелоре например... 


Ивайло Коралски 
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МЕСА МАМ 2ЕВО 2 


Формат: GBA 
Произв. : САРСОМ 


Издател: САРСОМ 
Жанр: Екшън 


Един от конзолните символи, 
наред c рошавия таралеж на Sega и затлъстелия 
Мимепдо-вски водопроводчик, е синьото Сарсот-ско 
суперменче Меда Мап. Поредната вдъхновена от 
него игра e Mega Man Zero 2 (ММ22), продължение 
на п-тата мегаменска поредица за GBA, стартирала 
през миналата година. ММ22 не изневерява на 
традицилта почти всички Меда Мап заглавия да 
са пъстри 20 jump'n'run геймки, които ce минават 
дяволски трудно.Геймплеят на MMZ2 се състои 
в непрекъснато пуцане, тичане, подскачане и 
използване на различни техничарски умения. 
Нашето момче Zero за пореден път трябво да 
достига кроя на всяко ниво, в който срещу него 
обикновено се изправя грамаден, изцеждощ 
животи бос. Най-общо казано, нивата се минават 
така: подбира се най-подходящото умение за 
нивото, изучава се неговата структура и се минава 
по максимално безболезнен начин, че когато 
налетиш на боса, да имаш няколко “човечета” 
в запас. Най-често ще използваш уменията за 
гърмене с бластер и за размохване на меч, а 
колкото повече ги употребяваш, толкова по-мощни 
ще стават. Нововъдение е джаджата-верига (Chain 
Код), с която ще се прикрепваш към ръбове и ще 
се катериш по височини. Кокто другите Медо Моп 
заглавия, ММ22 е игра за Пагасоге-феновете на 
поредицата: нивото на трудност лесно ще отблъсне 
новобранците. 

С красиво графика и нелош звук, 
MMZ2 със сигурност ще се понрави на почитателите 
на Меда Мап-сериите. За другите остава да се 
пробват на някоя от малко по-лесните 
Меда Мап-игри. 


д.0 
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Me ита 


| Формат: Saturn Производител: Sonic Team |Издател: Sega [Излязла: 12.1996 


убав празник е Коледа, батко ти “Корал” се 
ослушва по цял ден на люлеещият се стол, 
бичи игрички до полуда и разквасва от време на 
време с количка. Всъщност, с количка разквасваше 
преди години, преди години стоеше и на люлеещия 
се стол, преди години се забавлаваше с игри на 
Коледа. Заместителите на тези му навици няма 
да ноучиш, но ще разбереш за този, който все още 
не сие намерил такъв - Christmas Nights. Мдам, 
коледното творение на Уиджи Нако си оставо и до 
ден днешен препоръчителната коледна игра. Защо 
"препоръчителната” ли? Първо, тя е безплатна, второ, 
играе се превъзходно и трето - както споменохме, 
все още не си е намерило маистора. Christmas Nights 
е безплатно мини продължение на култовата Nights 
Into Dreams, добре позната на собствениците на 
Saturn. За Коледата на 1996, Sega реши да изненада 
потребителите на своята конзола с напълно безплатен, 
но за сметка на това професионално изготвен 
продукт, който се разпространявоше безплатно 
чрез списания и различни вериги от магазини. В него 
момиченце и момченце (главните действащи лица 
в Nights Into Dreams) c помошта на Nights трябваше 
да номерят звездата, която краси голямата коледна 
елха в центьра на техният град и така да възвърнат 
изпарилия му се коледен дух. Ночинът на игра 
бе непроменен, спрямо този на Nights Into Dreams, 
което не бе болко за умироне, 
най-малкото, защото и до ден 
днешен, творението на Sonic 
Теат, реално 


няма еквиволент кото ночин на игра. Самият той бе 
колкото необичаен, толкова и странен - съществото 
Nights лети из светове, точен пример на които в друго 
заглавие не бих могъл да дом, в които бе необходимо 
до събере до двадесет кристални топчици, след 
което те трябваше да попаднат в (образно 
казано) паяка, който има точно разположение 
на всяко едно ниво. Всеки левъл завършваше с 
удивително шашав бос, при победата над когото, 
се отваряше ново ниво. Не знам дали се справих 
с описанието на геймплея, но Christmas Nights 
определено се справи с излъчването на коледна 
атмосфера - римейкове на популярни коледни 
изпълнения звучаха доста убедително по 
време но летателните пробези на Nights, 
още повече, че всички ниво бяха украсени с 
коледни играчки, "nasker" ce бе превърнал 
в коледна елха, а снежецът още повече 
подклаждаше търсената от играта коледна 
визия. Преди няколко дни отново си припомнихме 
позабравеното творение на Sega и забелазахме 
колко добре се държи играта от визуално гледно 
точка седем години след своя дебют. Целият 
наличен графичен потенциал на Saturn e спомогнал 
за осъществяването на една от ной-кросивите 
игри по времето на 32/64 битовата генерация. 
Нетипично добрите светлинни ефекти, дори и до 
днес изглеждот повече от поносимо, а бързият frame- 
гаје не нараняво типично аркадниа начин но игра. В 
Christmas Nights освен възможността за връщоне 
на коледния дух но позаспалия град, има 
цяла комара от скрити екстри, които чакат 
до бъдот отключени, има възможност 
дори за отваряне на опция за игра на 
двама игрочи! 
Christmas Nights е 
перфектният коледен подарък 
за истинския ценител на редки 
софтуерни продукти, макар и 
като напълно безплотна игра. С 
тоталната комерсиализация на 
индустрията обаче, нищо чудно тя 
до си остане и последната такава, 
сътворена от професионалисти. 
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Г) оден съм в едно леха стютюн в покрайнините на 

Г. симпатично американско селце, наречено Гугутка 

и разположено в сърцето на Родопи маунтин покрай 
Бяло ривър. Страхотното детство из чукарите на 
любимата ми планина свърши кото сън в лятна нощ 

и когато навърших 14 трябваше до постъпя В щотски 
колеж в Кърджали, Северна Каролина. Раздялата със 
сурата крава и любимеца ми Мурджо не беше лека, но 
живота е такъв, трябваше да продължо напред към 


нови хоризонти на познанието и към нови приключения. 


Малко след като се установих на квартира при 
възможно най-злобната бабка се запознах и c него. Той 
беше русоляв младеж и ходеше винаги с бял анцуг на 
Хюго boc. Веднъж бяхме седнали заедно пред един 
Провец 16 в час по информатика, когато той извади от 
мешката си 5,25 инчова дискета и... 

Така се започна. Въпросната дискета 
съдържаше прочувствен мейл от персийската принцеса, 
в който тя молеше русолявия ми приятел да я измъкне 
от лапите на главния везир. Подмолният Джафар 
искаше да узурпиро трона на султана, като се ожени за 
нея използвайки отсъствието на баща И. Сладураната 
в шолвари така беше влязло под кожата но нашия 
приятел с многочасовите нощтни чат сесии в канал 
#РОР, че той без да се замисля бе купил два билета 
за Багдад и ме молеше да потеглим незабавно към 
приказните земи на 1001 нощ. Вкусът на приключение 
вече гъделичкоше небцето ми, пък и наградата не 
бе малка. В случай на успех щяхме да си поделим 
стандартната за всяко добро приказка награда - рљката 
на принцесата и половинота царство. 

Свръзкота в Багдад беше един възпален 
евнух от придворния харем, увит в плътно фередже. 
Той ни упъти през един таен проход към подземията 
на двореца и ни съобщи, че трябва да побързаме, 
защото сватбата е насрочена за точно след 1 час. 

Като по-смел, русолявко се спусна пръв през дупката, 

а аз му защитавох гърба. Подземията бяха пълни с 
капани и опасни същество, но воден от любовта си 

към прекрасното създание затворено в кулата, нашият 
момък преминаваше с лекота всички изпитания. 
Пропадащи подове, падащи от тавана гилотини, 


невъзможни за прескачане трапове, шипове изникващи 
от пода, древни защитни съоръжения и ходещи 
скелети се опитваха да ни спрат. След като се покатери 
на някой ръб се налогаше да ме изтегля с въже, а 
когато майсторски въртеше меча и пронизваше стража 
след стража, аз се криех зад ъгъла и наблюдавах от 
безопасно разстояние. Мисията ми беше до разузнавам 
обстановката, докладвах за пукнатини в нестабилните 
проходи и търсех ръчки за отключване на някоя врата. 
Главоблъскониците, поставени в лабиринтите преди 
хиляди години, за да спрат крадци и разбойници, бяха 
доста коварни и на не малко пъти се OTbDBOBOXM на 
косъм от смъртта. Най-гадният номер беше когато 
минахме покрай едно огледало и образите ни оживяха 
и започнаха до ни правят мръсни номера. Тъкмо когато 
си преминал през дълга поредица от тригери и си готов 
да се измъкнеш на по-горно ниво, образа ти изскача и 
ти хлопва вратата под носа. 

Времето течеше неумолимо, но ние не 
се предавахме. Мисълта за принцесата изстискваше 
от русил неподозирани акробатични възможности и 
сила, а мен ме държеше тръпката от невероятното 
приключение и естествено обещаните несметни 
богатства, които ме очакваха. 

Мигът почти бе настъпил. Промъкнохме 
сев най-горния етаж на кулата, кото се покатерихме 
от външната страна. Трябваше да отстраним само 
двама стражи и готово. Когато влязохме в своеобразния 
затвор обаче, Джафар вече чакаше въоръжен. Явно 
новината за нашето пристигане бе достигнала до него. 
За изхода от битката би трябвало до се досетиш сам, 
тъй като това все пак е приказка, в която доброто 
побеждава. Всичко завърши с едномесечни денонощни 
веселби, а в кроя на купона приятеля ми бе обявен за 
принц на Персия. 

Какво стана с мен ли? Аз се върнах по 
живо по здраво за да изхарча парите си. Естествено, 
направих солидни вложения, за да осигуря бъдещето си 
и списанието, което държиш в момента, е едно от тях. 


Влади Юлианов 
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| наподобяваща много първия “Принц”. 
Там ще можеш да премериш сили с 
бремето постигнато от кръстника 
| на екшън-приключенския жанр и 
създател на “Принца” Джордан 
Мечнер. 
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ак си представяте градът на бъдещето? Навсякъде роботи, като в 
аниматрицата? Хм... ето едно бъдеще, което според някой хора може би ще ни 
последва. Бъдещето в Metropolis. Вижте го. 

Този грод, мечта или съдбо, принудо или заблуда. Със сигурност 
може до се коже, че това е градът на бъдещето във всички отношения. Той не само 
изглежда, но е и градът, в който нивата на развитие са потънали с годините, докато 
не сее образувала едно извита сложна система над всичко останоло, която може 
да се нарече град. Оптимистите си представят бъдещето точно тако: навсякъде 
реклами, бачкаци роботи, чисти улици и контрол. Да, може би така би изглеждало 
нашето светло бъдеще. Това, което желаем. Това, което сами ще изградим след 
време. Но човек всъщност не знае истински какво желае. Неговите творения са 
само средство за задоволяване на желанията му, независимо по какъв начин ще ги 
използва. Той създава, той решава! Добре e обоче, че има различни хора с различни 
мнения. Кото мен и вас сега. 

Преди всичко ще кожа, че е странно. Всичко, което ще видите в 
анимето е стронно. Но странно като интересно и оригинално, а не кото странно 
- нерозбрано. Различните и странни нещо виноги са били любопитни за човека. Той 
иска да знае всичко и това често може да го доведе до неблогоприятни събития. Да 
вземем пример с Вавилонската кула. Човек я е построил не само от любопитство, но 
иот силно желание да достигне божественото. И ето защо бил наказан от боговете. 
Но любопитството на човека не спряло и той продължавал да открива и заменя 
ново с по-ново: — E 
Историята на Метрополисе история за човешкото любопитство. 

ния и мисли, неговите убеждения, решения и любов. “Настъпи 

изравни с боговете! На мен се падна честта до 
жения на човечеството! ... Живей вечно, 


ъдеще, те технологии са изпреварили 
ължава до твори и сравнава себе си с господ. Машина, 
разкрие пред света с цялата си мощ. Присъствоме 


важното е не какво прави Зигират, а какво ние смятаме до направим с него. Кой 
би могъл да управлява такова нещо и кой би седнал на трона My? Това се разбира, 
но нека го разберете вие. По-добре да има повечко описание на сцените между 
кадрите, които сценаристьт Кацуширо Отомо и режисьорът Ринтаро са заключили 
в едно от най-уникалните анимета но цветният екран Metropolis. Ринтаро e един от 
най-видните режисьори на анимета. Участвал е в направата на много анимационни 
филми, сред който "Space Pirate Captain Herlock" 2002, "Alexander Senki” 1999, "Pet 
Shop of Horrors" 1999, "X 1999" 1996, "Battle Angel" 1993, "Astro Boy" 1966. A npes 
2001 и Metropolis. Опитът My е голям и това не може да остане незабелазано. 

Истинското име, което се крие зад псевдонима Ринтаро, е Шигейюки 
Хаяши. Той е роден през 1941г. През седемдесетте години се смята за един от най- 
добрите аниме режисьори за времето си. Съвместната му работа с Madhouse помага 
много за бъдещите му продукции. За Кацуширо Отомо няма какво да кожа. Всеки 
себе уважаващ ce аниме фен го е чувал и знае за неговите постижения. Пък и да 
не го знае може да види за него отново в брой 5 на списанието. Но все пак, само 
да спомена, колко велики са били неговите дела и най-вече над шедьовъра Akira. 
Поклон пред него. 

Погледът, който може да го види, е погледът на бъдещето. Кото 
сломена и за роботите. Е, тази тема се засяга все повече и повече в наши дни. 
Тук отново става въпрос за тях. Като включим, че те са навсякъде и понякога 
пречат но живота ни, те са неразделно част от него. Нека премино по същество. 
Анимето се разказва зо рождането, живота и смъртта но един робот, който не 
може да се наслади на прекрасните човешки чувства, които иска да преживее. 
Макар особен и уникален, той си оставо робота с механичното тяло, което не го 
ловят куршуми, а желязното му сърце може само да се надява на чувственото 
ритмично туптене. Вие вярвате ли, че човек може да се влюби в робот? Вие можете 
ли? А как си го представяте? Ако искате до си отговорите на тези въпроси, моят 
отговор е... гледойте това аниме. Със сигурност не сте гледали нещо подобно. 
Колкото и познато да ви се вижда, всъщност не е. Изненада! Сцена след сцена 
имате чувството, че знаете какво ще стане. И аз бях така. Но колкото и пъти 
да гледам този филм, никога нама да го достигна. Смятам, че това преплитане: 
но общочовешки въпроси относно бъдещето ни, е направено така, че колкото и 
анимета да сте гледали преди определено това ще ви затрудни. А и до сте го 


M" 


гледали вече, ето тук може да ви станат ясни някой неща, относно идеята анимето. 

Това е аниме създадено за хора, които са загубили интереса си в 
подобни неща. Сега по-накратко. Любов, омраза, завист и пак любов. Често срещани 
чувство, но какво да кожа, когато те са покозни по такъв начин. Великолепен и 
труден, истински и цял е светът и животът. Определен и розличен. Съществуването 
на Тима бе кратко, но съществено и значимо за много хора в много отношения, 
даващ много уроци на всеки, който е бил с погрешно впечатление от предишни 
убеждения. Единственото нещо, което можем до направим е да затворим очи и да 
помечтаем. До помечтаем за нещата, който не се случват в обикновеният човешки 
живот. 


“Коя съм а32"... и отново желязна потънах в горящият мрак от който излязох. 


Героите, всички герои, който направиха това аниме великолепно. 
Повече, героите, които създадоха анимето. Кеничи. Момче, което е във възрастта 
на силното откриване на чувствения свят, който го заобикаля отвсякъде. Тепърва 
навлизощ в света на любовта и още He осъзнал го, той го обича силно. Мисля, че 
само той е способен на това, което направи в името на чувствата. И все пак му 
се възхищавом, заради задачата, с която се захвана. Да предпази, да спаси и да 
обича. Силните чувства, които могат да прережат и стомана, са точно неговите. 
Неговите и на никой друг. 

Тима. [nacer на робота. Неговото тяло и мисли. Създаването на нещо 
толкова велико като човекоподобен робот е повече от фантастично. Особено, ako 
са заключени в него и човешките черти, като желания и собствени мисли. Какво се 
промени в роботът, което промени това в нас? Мечтата и желанието да бъде човек. 
Това го промени. 

Рок - човекът. Той... според мен, заслужаваше любов. Не я получи и 
затова реши до я унищожи. Искаше най-доброто за хората, които обича. Искаше и 
най-доброто за себе си. И накроя победи. Победи всички и всичко. Нашият герой. 

Шунцако Бон. Добрият чичо, който си разбира от работата. Не е 
случаен характер му, който подсказа изходът на финала. Мисля, че той през цялото 
време контролираше нещата от далеч и незабележимо. Може и до не е било така, 
но със сигурност знаеше какво да направи във всеки един момент. Решителността 


му е последното нещо, което ще изгуби, затова и той остана до кроя. 

Дюк Ред. Бацата на всички. Човекът, който искаше най-много, загуби 
най-много и същевременно He беше виновен за това. Най-точната дума за него 
e “съдба”. Той създава, той решава, но не всичко може да бъде решено от един 
човек. Неговите силни желание го доведоха до гибелта му, както и е станало при 
Вавилонската куло. 


- Защо хората използват насилие да решават проблемите си? 
- Добър въпрос. Източникът на нашите проблеми са емоциите. Ние трябва да се 
движим напред въпреки тях. Защото без тях сме нищо: 


Думи, които са много верни. Които съдържат истината за нас хората. 
"Но имаме право да изберем как да умрем." и всеки избира своят път сом. 

За музиката към филма мога до кажа, че око си мислите, че сте 
гледали аниме, в което тя си е пасвала идеолно с него, то тук не само е така. Тя е 
и за повече от слушане, не... тя просто е приятно. Думата, която търся е една... 
сливане. Това, което виждам и чувам е едно цяло свързано със съзнанието ми 
заедно с образите пред очите ми. Незабравима картино от звуци. 

Кратка характеристика и но детайлите. В това аниме видях най-красивите 
експлозии, които съм виждал досега. Дизайнът на роботите е също приятен и 
ефектен. 

За заключението ще напиша, че това аниме не е нещо, което може да 
прескочим кото поредното. Или набързо до го изгледоме без до вложим смисъл. 
Смисъл има. И той е много повече от колкото си мислите. Заблужденията относно 
старинният стил на рисуване не могат да излъжат опитният фен. Тово ониме ме 
събуди от сънят, в който спах толкова дълго, заблуден от подобни интерпретации. 
Ако има нещо, което не сте разбрали, то със сигурност е в това, че още не сте 
гледали анимето. Ако пак не ви е ясно нещо и след кото го изгледоте... изгледойте 
го пак. Има какво да се види. А след като го изгледате, помислете какъв въпрос ще 
си зададете. Знаете ли му отговора? 

Аз го разбрах, разберете го и вие. 


Никола Кайряков 
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елини и автомобили на 3 колела, 
ичен, извънземен... Анимето ни 


лъб) на детето си, 
етят. Историята се вър 


0 гледат как хората ce радват 
около Амон - момче с мистични 


много силн! всена с неописуемо фентъзи приключение, приятно 
_ музика и ст | 


с Никол, роден в Нийт, Уелс, през 1940 и живял 
орият „не случайно измислена от него, казва НЕ 


Казуки - режисьора ветеран и сценарист на Годзила (Godzilla vs King Ghidorah, 
Godzilla vs Воггапи 
зашеметяващо аниме. Казуки е роден през 1952 година в Осака и още в 
гимнозията има голямо страст към провенето на филми. Получава награда на 
"Asian Pacific Animation Film Festival 2000. Много критици казват, че e заимствал 
от стила на Миязаки и това била неговата грешка, но самият собственик на 
студиото Гибли споделя, че не намира никаква прилика, дори романа на 
Никол го вдъхновява да развие действието на анимето Laputa - Castle in the Sky 
в Уелско миньорско селце. 

Амон е момче, което може да лети в небето и да управлява 
вятъра. Той е на 10 години и живее в покрайнините на града с родителите 
си. Баца му, д-р Фриц, е прочут учен, който бива смаян, когато разбиро за 
способностите на сина си, но C течение но времето ги изследва и открива 
нов вид мощна розрушителна енергия. “Вярната” му асистентка Личия 
докладва тойно на Браник (главнокомандващ кралството на Златната 
змия) и така той поставя задача на Фриц до напрови нов тип бомба, която 
ще му осигури световно господстване. Д-р Фриц осъзново опасността и 
веднага унищожаво проекта си, кото опитва до избяга със семейството си, но 
неуспешно. Амон разкрива истинските си способности, но с цената на голяма 
загуба - родителите си. Въпреки тово, успява да преглътне болката и до 
продължи напред, подкрепян от новото си “семейство” - Мария и майка И 
Моника, с които съдбата го събира... С преодоляване на препятствията, които 
живота My “сервира”, Амон по-късно попада в съпротивата, целяща да свали 
Браник и успява да надигне хорота от града на бунт, но това не притеснява 
главнокомандващия. Питате се защо ли...? Защото той има доста 
по-смъртоносни планове... 


и... Всички страдат заради моите способности...” 


Легендата, на която се базира анимето, е интересна и много 
добре измислена от автора Никол. В нея се говори за народ на вятъра, който 
можел да говори с животните и да лети с птиците, което било доказателство 
за истинската му свобода... Хората му нямали собствени вещи, нито събирали 
такива, но веднъж един от младите решил до задържи колкото може хрона 
за себе си и напълнил толково много джобовете си, че едвам можел до лети. 
След него и други започнали да правят същото и скоро никои от тях не можел 
да се отдели от земята. Доброволно отказали се от летенето, те стигнали до 
нещастен крой - започнали да крадат един от друг. Един ден ги нападнала 


въоръжена раса, наричаща се Хората на Златния Дракон, а летящите хора 
нямали оръжия и били безпомощни... 


“ „Защо не ми помагаш? Искаш да ме убиеш ли?...“ 


Докато Амон и Браник са двата противоположни героя, 
останалите персонажи истински будят всякакви емоции у зрителя или поне 
така беше при мен, колкото и странно за прозвучи това :). Хареса ми Моника 
= едра, мощна жена, вдъхваща респект, която умело преценява думите си, 
цени вярота и семейството. Тя приема Амон в дома си, разбираики, че е сом 
и му предлага нов живот. Гръдта и е толкова едра, че когато препасва ножа 
си, той се впива в нея... Кой може да предположи, че ще се окаже тъкачка? 
Дъщеря й, Мария, е горе-долу на възрастта на Амон и за разлика от него е 
меко казано несръчна, но това обикновено момиче помага на главния герой 
до намери своята цел, за която до живее. Към персонажите може до се 
причислят и масата от селяни, барабар със съпротивата и лисичката Мирию, 
която е домашен любимец но “Момчето”. И тук естествено идва ред на 
главния злодей, като предполагам Ви стана ясно, че Браник заема мястото му. 
Той е груб и безкомпромисен, дори когато става дума за лоялната към него 
Луция - красивота осистентко на доктор Фриц, която иска да запази живота 
си, без значение от цената, дори тя да е смъртта на хиляди хора. 


и 


“Той e демон с детски облик!... 


Музиката е много прецизно написана и пасва идеолно с 
действието в анимето. След дълго търсене в 2 часа през нощта открих, 
че композитор е Тамия Терашима, а изпълнител - Чешкия Филхармоничен 
Камерен Оркестър. Тамил е роден през 1958 година в Кумамото и от 4 годишен 
свири на тромпет, d на 16 композира за своя банда. За Терашима, "Kaze о 
Mita Shonen" е най-доброто постижение в кариерата му, като зад себе си има 
музика в различни сфери - игри, филми, шоута, сериали и анимета (Vampire 
Princess Miyu OST, The Mask of Glass, Key The Metal Idle, Plastic Little, Dragon 
Slayer, Omishi magical theater Risky & Safty). В интервю зо rocketbaby.net xassa, 
че e постигнал желаният резултот ие доволен or работата си, но да отдели 
повече време за музиката на анимето не било възможно, защото в Япония 
това е трудно поради големият стрес и напрежение от липсата но време и 
пари зо композиторите, а понякога и неодобрението на режисьорите. 

Въпреки всичко, око погледнете на филма с по-малко критичност, 
ще откриете същността и замисъла. Анимоцията е безспорно красива, със 
зашеметяващи сцени и невероятно перспектива. Героите со добре нарисувани 
- невинният външен вид на Амон и Мария в заплашителната “сянка” на 
Браник... Просто лошите персонажи си изглеждат лоши, а добрите - добри. 
Всички останали герои са нарисувани някак си по-неутролно. Използвани 
са дигитални ефекти в значително количество и качество, от сложни за 
създаване (поне според мен) масови сцени, до 30 ефекти в пейзожи и фонове. 
Всичките те са изработени и съчетани много добре във филма с онимоцията. 

Сега идва трудната част... Мога да дам висока оценка на 
анимето, защото то е красиво нарисувано и анимирано, а кинематографията 
е на високо ниво, но за нешастие един от минусите му е предвидимия сюжет. 
Примирете се, че няма съвършени неща и The Boy Who Saw the Wind це ви 
хареса! : 


“...Те живеят в сърцата на тези, които ги ценат и никога не умират..." 


[7 


МАМ 


Сто една далеч не толкова известна манга, която обаче успя да ме залепи за компютъра в продължение на няколко 
часа. Колко много пропускаме, когато тичаме подир шума... Та историята тук се върти около два сестри, Natsume Aya и 
Natsume Maya. Както и около училището, в което учат. Та един ден там пристигат двама нагли типове, които помилат всеки 
изпречил ce на пътя им, докато не пристига Natsume Maya и не помила единия от тях, на име Sou Ichirou. Приятеля му пък ce 
казва Боб и e един от ной-колоритните манга персонажи, които съм виждал - негър с плоскичко чувство за хумор... Просто 
е готин. Естествено, Sou Ichirou веднага ce намразва с другото голямо име в училището, освен сестрите Natsume - Takayanagi. 
Да, пак познахте. Заради по-малката сестра е ;). Въпросният Takayanagi обаче, е добро момче, a Sou Ichirou си проси боя на 


NATSUME- 
STYLE FORM 
PROBLEM WITH 4 REFINEMENT 
THIS KIND OF TECHNIQUE 


Вору 
MANIPULATION. 


контур, което B никакъв случай не зночи, че изглеждат зле. 


помпали по 30-тино години канари. 


заключение дето се получи! 
Цветан Нонов 


Освен всички изброени дотук достойнства, през път и нод път из страниците се прескочат кадри с пичовски пози и специфични 
изражения, цялостната линия на картинките лъха неудържимо на стил! Купища стил. Пък и досега по-добре предадено движение съм 
виждал само в Blade of the Immortal. Динамиката e изпипана до немам къде. Е, логично следва, че фоновете са малко попретупани, просто 


Всичко си има недостатъци, и тук, както в много други манги, няма ни един мускулест герой. В момента в който някой демонстрира 
по-напрашала физика нещата се прецакват. Уви, жалко за това. Но пък поне не са навсякъде подобни сцени. Е, все пак са младоци, а не 


Равносметката - Намерете си тази манга. Особено ако сте част на мъжкото съсловие. Бой, смешки, 
жени, какво повече ви трябва в комикс? Може би цвят... Е, няма но това не е болка за умиране, къде сте 
виждали цветна манга? Хентай-комиксчета не се броят. Има цвят по кориците, както и по първите две три 
страници, което винаги ме е учудвало като авторско решение но нейсе... ебаси разпокъсаното и хаотично 


всяко крачка. Така че Takayanagi го набива. Няколко пъти. И горе-долу там се върти първата част от мангата. По-нататък 
започват да изплуват контурите на училището и се оказва, че всъщност е доста голямо учреждение, дом на множество 
групировки, всяка със своя боен стил. И всяка със своя кодекс и влияние. Нещата стават твърде сериозни за училище, 
намесват се убийства, грабежи, изнасилвания... Става ясно, че такова нещо не е рядкост, когато определена фракция e 
провокирана. Естествено мангата прелива и от хумористични забежки и то доста добри. Другото, от което прелива, са екшън 
сцените. Прекрасни екшън сцени. Рисунъкът е доста изчистен, но не чак стерилни такъв, присъстващ в някои Sci-Fi манга 
комикси. Та точно това спомага за проследяване на действието в огромните баталии, които се случват в кутийките. То не ca 
специални техники, светлинни ефекти и страшни звуци, то не са писъци и купища прах. Летящи тела с грохот се врязват в 
стените, кръв се лее от носовете и ушите, бяс изплува в очите на героите. Битките са мнооого, много убедителни, макар и 
да имат силен фантастичен елемент. И да, всеки герои има своя специфичен боен стил. Този на Takayanagi е плавен и чист, 
но Sou Ichirou е гневен и насечен, изпълнен c ярост, едва ли не се бие на инат. Боб пък е самата лаконичност. Даже удря c 
безразличие. Мая, по-голямота сестра, владее невъзможни наследствени техники с катана, розработени преди много векове, 
специално за женските наследници на фамилното име, както и разни други ефектни кирийки, кото умението да промена 
тялото си от това на сексапилна млада девойко, в такова на 8 годишно момиченце и така да заблуждава противниците 

си. Яко, а? Като казах сексапилна, може мъжките персонажи да не со върха на анатомията, но пък страниците на комикса 


изобилстват от дълги бедра, напращели гърди, сочни устни, нежни нослета, дълги мигли, предизвикотелни 
погледи... опа, май се позабравих. 

Не мога да не се възхитя още веднъж на рисувотелния стил. Ще забележите, че той всъщност е едва 
ли не най-подходящия зо рисуване на такъв тип манга, пък и аз лично имам специални предпочитания към него. 
Линията е силна и изразителна, доста премислена. Всички сме виждали комикси с по-експресивен контур и понякога 
това е добре. Този не е такъв, а това e още по-добре. Героите са с неповторима уникалност, макар и да ме дразни 
прическата но Sou Ichirou. Ho пък кой ти гледа мъжете... 


нимето на Го Нагаи - Devilman, ще се превърне и в игрален 

филм, изпълнен със CGI ефекти. Предвидените разходи i 

| за него за сега са 9 милиона долара. Главният герой e a 

| тийнейджър, който се слива с демон, за да ce бори с други № ' 

| демонични създония. Официален сайт - | 
http://www.devilmanthemovie.jp/. 


лед като шедьовърът на Миязаки, 
Spirited Away грабна Оскар, не e 
чудно че за следвощото раздаване 
на ногродите отново со предложени 
някои анимета. Това ca Millennium 


Perfect Blue), Tokyo Godfathers (отново / 
негово) и Рокитоп Heroes. Дали ще 
бъдат номинирани обаче, никой не 
знае, тъй като накроя трябво до | 
останат само три филма, а кои ue ca ЩО, 
те ще се розбере но 29 февруари. | 


ече e известна премиерната дата на Ghostinthe № и | 
Shell: Innocence - 6 март. Освен no nero, Production | 
1.6. работат и по втория сезон на Stand Alone 
Complex сериите, както и по едно ново аниме, 
с доста необичаен и нестандартен (за японски) 
рисунък, на име Dead Leaves. Интересно e, че | : 
ce разработва съвместно c Manga Entertainment. i А 
Режисьор е Хироюки Умаши, а сайта е : , ь-- 
http://www.deadleaves.jp/. / 


звестният английски вестник 


The Guardian публикува списък 
с 40-те най-добри режисьора 

! на света. На осмо място е Хало 
! Миязаки, което го прави най- 
високо оцененият аниматор, 
най-високо оцененият японец 

1 № иединственият режисьор на 

À анимета в клосацията. В момента 
той работи върху Howl's Moving 
Castle, което ще излезе на 

17 Юли 2004 година. 


Игролният филм по анимето Cutey Honey (което също e на Го 
Haran) вече е почти завършен и може би ще бъде пуснат през май 
2004. В направата му са взели участие Хидеаки Анно (създател на 
Evangelion), Терада Кацуя (дизойнер на героите от Blood: the Last 
Vampire), Изубучи Ютака (режисьор на RahXephon), Мойоко Анно 
(манга художничка и съпруга но Хидеаки Анно) и Сугимура Шиничи 
(носител на престижната награда Chiba Tetsuya). От Gainax казват, 
че со използвали нов анимационен похват, наречен “Нопеутаноп“. 
Сайтът на филма е http://www.cutiehoney.com/. 


Actress на Сатоши Кон (създателя на 7 


ANIMATRIX 


RIX АМЕМЕ 


АТ 


ниматрицата отначало е била предвидено да бъде 
под формата на телевизионни серии и то повече от 
девет. Мечтата на братя Уашовски е била да наемат 
всички техни любими аниме режисьори, които да 
работят по проекта им. Това до известна степен 
оправдава слуховете в мрежата, че ще има Animatrix 
2, и че вече се разработва. Доли това е истина обаче, 
само времето ще покаже. 


овото аниме на Шиничиро Уатанабе 
(Cowboy Bebop) се казва Samurai Champloo. 
Може да ro видите на официалния сайт 
www.samuraichamploo.com 


o BTV ce изльчва анимето 
Shaman King. Bandai ще пуснат 
игра за PlayStation 2 no него, която ще 
излезе в Япония през пролетта на 2004 
| | № година. Та ще бъде or fighting жанра и 
| направена в cel-shading. Друга нова игра 
пак or Bandai e Dragon Ball, римейк на 
класическото RPG от 1989 година, чиято 
история е бозирона на първите 17 тома от 
мангата. А на 20 ноември излезе и Меоп 
Genesis Evangelion 2: Shinseiki Evangelions, 
от скриийншотовете на която Ce виждат 
много общи сцени с анимето. 


E 


Брой 1, Април 2003 
2.55 лв. (2.90 стара цена) 


Превю: Lionheart, Virtua Fighter 4: Evolution, 
Worms 3, Final Fantasy X-2, BloodRayne 
(пециолно: Японските конзолни RPG игри 
Тест зона: Command & Conquer: Generals, 
Splinter Cell, Impossible Creatures, Unreal И: 
The Awakening, Rayman 3, Freelancer, 

СТА: Vice City, Tenchu 3, TimeSplitters 2, 

The Mark of Kri, Devil May Cry 2, Marvel vs. 
Capcom 2, Guilty Gear X2, Ratchet & Clank, 
Mortal Kombat: Deadly Alliance, Shenmue 
И, Panzer Dragoon Orta, Metal Gear Solid 2: 
Substance, Metroid Prime, Resident Evil 0, 
Castlevania: Cirde of the Moon, Castlevania: 
Harmony of Dissonance 

Anime & Manga: DragonBall Z, Blame 
Guide: Impossible Creatures 

АЙ Stars: Panzer Dragoon 


ПИ 2 - МЕНЕ и - € - GAME ии МАНЕ 


Брой 2, Май 2003 
2.55 лв. (3.50 стара цена) 


Превю: Silent Hill 3, Tomb Raider: TAoD, 

Jak ||, Resident Evil Outbreak, STALKER и др. 
Специолно: Колко важни ca кадрите за 
секунда при конзолните игри, Правилната 
конзола, The Fighting Hall of Fame, Segata 
Sanshiro 

Тест зона: Red Faction 2, Championship 
Manager 4, Metal Gear Solid 2: Substance, 
TOCA: Race Driver, Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb, Tropico 2, Enclave, 11-2 
Sturmovik, Dark Cloud 2, Soul Calibur 2, МВА 
2K3, Winning Eleven 6: FE, Shinobi, Dead or 
Alive: XBV, ToeJam & Earl 111, 

Sonic Mega Collection w np. 

Anime & Manga: The Animatrix, Berserk 
Guide: Metal Gear Solid 2: Substance 

All Stars: The Legend of Zelda & The Legend 
of Zelda: Ocarina of Time 


Брой 5, Октомври 2003 + CD 
3.40 ле. (4.40 стара цена) 


Превю: Legacy of Kain: Defiance, Joint 
Operations, Broken Sword 3, 

DragonBall Z: Budokai 2, Manhunt, 

Double Dragon Advance 

Специолно: Ultima Online, Nokia N-Gage, От 
първо лице, История на конзолите (част 
2), Чувате ли игрите 

Тест Зона: Prince of Persia: The Sands of 
Time, Halo PC, Republic: The Revolution, Hot 
Rod, In Memoriam, Homeworld 2, Beyond 
Good & Evil, Disgaea, Winning Eleven 7, 
Metal Slug 3, Xenosaga, ZOE2, Chaos Legion, 
Colin McRae Rally 04, Otogi, Sonic Adventure 
DX, P.N.03, Wario World, Advance Wars 2, 
Final Fantasy Tactics Advance и др. 

Anime & Manga: News, Memories, Spiriled 
Away, Blade of the Immortal 

All Stars: Rocket Knight Adventures 


Брой 6, Ноември 2003 + CD 
3.4055. (спеставаш 0.59 ст.) 


Превю: GT 4, Advent Rising, Jade Empire, 
Killzone, NFS: Underground, Nightshade, 
Ninja Gaiden, Onimusha Tactics, Ultima X 
Специолно: Dreamcast на 5 години, 
История на конзолите 3, Може би са те, 
От игра до конец, Ролевите стратегии, 
Gamer Unhappy 

Тест Зона: 55Х3, XIII, Apocalyptica, Call of 
Duty, Commandos 3, НЕА 2004, Max Payne 
2, PES3, Silent Hill 3, Teenage Mutant Ninja 
Turtles, UFO: Aftermath, Warlords IV, Worms 
3, Yager, Freedom Fighters, Tony Hawk's 
Underground, Jak 11, Castlevania: Lol, Virtua 
On Marz, Dino Crisis 3, Billy Hatcher, 
Viewtiful Joe, Boktai и др. 

Anime & Manga: News, Akira, Ninja Scroll, 
FFVII: Advent Children 

All Stars: Silent Hill, Wipeout 


Брой 3, Юли 2003 + (0 
2.55 ле. (4.40 стара цена) 


Превю: 53 статии, сред които Doom 3, 
Half-Life 2, Thief Ill, MGS3, Rise to Honor, 


Legacy of Kain: Defiance, SSX3, Syphon Filter: 


The Omega Strain, Onimusha 3, 

Halo 2, Fable, Resident Evil 4, Killer 7, 

MGS: The Twin Snakes и др. 

Tecr sona: International Superstar Soccer 3, 
Enter the Matrix, Rise of Nations, Medieval 
Total War, Will Rock, The Hulk, Final Fantasy 
Origins, Primal, Silent Hill 3, Midnight Club 
11, Return to Castle Wolfenstein: Tides of 
War, The Legend of Zelda: The Wind Waker, 
Ikaruga, Street Fighter Alpha 3, Splinter Cell 
Anime & Manga: Hoshi по Кое, 

The Animatrix (част 2) 

Guide: Grand Theft Auto: Vice City 

All Stars: Doom - The Ultimate Game 
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Брой 4, Септември 2003 + (0 
3.40 ле. (4.40 стара цена) 


Превю: True Crime, Max Payne 2, Syberia ||, 
SW: Rogue Squadron III, Driver Зи др. 
Специално: ЕуеТоу, EyeToy Play, Ninja 
Games, История на Конзолите, Интервю c 
вампир, Това e BioWare 

Тест Зона: PlanetSide, Pirates of the 
Carribbean, Lock Оп, Tomb Raider: The Angel 
of Darkness, WarCraft 111: The Frozen Throne, 
State of Emergency, Neighbours from Hell, 
Resident Evil: Dead Aim, NBA Street Vol 2, 
Dynasty Warriors 4, Suikoden III, 

Virtua Fighter 4: Evolution, Brute Force, 

Star Wars: Knights of The Old Republic, 
Midtown Madness 3, Phantasy Star Online 
Episode 1811, Golden Sun 

Anime & Manga: News, Hellsing, Patlabor 
Guide: Tenchu 3 

All Stars: Rez, Chrono Series 


: Освен поотделно, можете да закупите шестте броя в пакет 

: само за 13.50 лв, като си спестите цели 10.09 лв. Пощенските : 
: разходи, независимо дали колета е изпратен с Български Mown : 
: или CityExpress, са за сметка на получателя. : 


` АБОНАМЕНТ 2004! 


: Има само един сигурен начин да си осигурите всички 
: дванадесет броя през новата 2004 година - като се абонирате 
: за Меобатег! Това може да направите: 


: - скаталожен номер в най-близкия пощенски клон до вас; 
: - по интернет на адреси: www.abonamenti.com и 


i www.gamersbg.com; 
: - по телефон: 02/9 71 71 71 


г - по факс 02/971 95 61 или 971 95 67 
: - по пощата с писмо на адрес: “Артефакт” ООД, yn." Xy6aska" 


г N98, 1111 София 


 Коталожния номер на списанието e 4535, а цената за една 
година - 44.00 лв. Абонирайки ce, вие не само спеставате пари, · 
: но и получавате право да се възползвате абсолютно безплатно ` 
г от всички подобрения, които ще претърпи списанието през : 
: следващите месеци. Какво по-хубаво от това, да си стоите у 
‚ дома и да ви носят всеки месец Меобатег на вратата? 


Ee lc 


Варна E Бургас | 
96,4 MHz 91,1 МН? 89,3 МН? 05,4 МН? 


Варна ‚ бул. Сливница 191, тел./факс: 052 / 50 10 15 
email: reklamacradiobravo.com, www.radiobravo.com 


Добрич Шумен 
4 da 


